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Recibimos una carta de Peter Main, Vicepresidente de Merca¬ 
dotecnia de Nintendo, acerca de la posición de Nintendo con 
respecto a la violencia en los videojuegos a propósito de la 
salida de Mortal Kombat. 

n ella nos había de que las versiones de Nintendo de este 
juego son el resultado de la aplicación de las guías de 
contenido de videojuego establecidas por Nintendo y las 
cuales han estado vigentes desde 1886 y continuarán 
actualizándose para concordar con los intereses de los 
consumidores. 

Entre otras cosas estas guías de contenido intemas 
están diseñadas para prevenir la violencia sin razón o 
excesiva como parte de los videojuegos licenciados o produ¬ 
cidos por Nintendo. Por esa razón se le solicitó a Acclaim que 
revisara el juego Mortal Kombat y se le ubicara dentro de los 
parámetros de Nintendo (Como tú sabes la versión original de Arca¬ 
dia incluye sangre, decapitaciones y escenas en las que el corazón y 
la columna de los personajes son arrancados). 

Como líderes en la industria, Nintendo se preocupa por el efecto que 
la creciente violencia en los videojuegos pueda tener en la niñez y en la 
industria, por eso se ha marcado el límite que socialmente se siente como inaceptable en el 
contenido de un videojuego. 

Nintendo no espera que todos los videojugadores concuerden con su posición en este punto 
tan controvertido. Algunos pensarán que Mortal Kombat es violento en cualquier versión. Otros 
pueden sentir que es una decisión que debe estar en las manos del consumidor. 

Sin embargo Nintendo siente que ha tomado una decisión responsable en favor de los intereses 
de los consumidores y de la industria. La misión de Nintendo es comercializar juegos 
tanto divertidos y retantes para niños y jóvenes como aceptables para sus 
padres. 

Aún cuando esta posición puede afectar en pérdidas económicas en el 
corto plazo, los fabricantes deberán tomar la responsabilidad del 
contenido del producto antes de lanzarlo. 

Nosotros en Club Nintendo recibimos cartas a favor y en 
contra de los famosos "fatalities", la verdad muy 
equilibradas las opiniones. Lo bueno fue que, al 
igual que en E.U.A. el juego fue muy bien acep¬ 
tado como finalmente salió a la venta... y sin 
tanta violencia. 
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Quiero saber cómo puedo con¬ 
seguir la revista N° 2 Año 1 
donde sale Yoshi. 

o&tcgx M 
PACHUCA, HIDALGO 


Tanto Luigi como Ticket Master 
tienen revistas que pueden 
mandara cualquier parte de ia 
República Mexicana. Desafor¬ 
tunadamente para Osvaldo 
Hernández y muchos seguido¬ 
res de Club Nintendo los si¬ 
guientes números están total¬ 
mente agotados: AÑO 1 #1, 
# 2 , #3, #8, especial de los nú¬ 
meros 1, 2 y 3 y de los núme¬ 
ros 4,5 y 6. Respondiendo tam¬ 
bién a Luis Israel Pérez Solís de 
Durango, Luigi sí tiene servicio 
de paquetería al interior del 
país en venta de cartuchos y 
revistas al igual que Ticket 
Master, 

♦ 

En su revista #7 del ano 2 dice 
que "se echaron 2 pájaros de 
un tiro"; tal vez esté yo equivo¬ 
cado pero yo creo que no se 


los echaron de un solo tiro 
porque en el marcador de ba¬ 
las sólo tiene una bala y el 
pato de cabeza roja ya va ca¬ 
yendo mientras que al de la 
cabeza verde apenas le están 
disparando. Se despide su 
amigo. 





MEXICO, D.F. 

TAMPICO, TAMPS. 

Bueno, en primera el decir "2 
pájaros de un tiro” e ilustrarlo 
con Duck Hunt era sólo uno 
de nuestros acostumbrados 
cotorreos, pero sí Ies dimos a 
los dos de un solo tiro, lo que 
pasa es que aunque al de cabe¬ 
za verde ya le habíamos dado, 
se estaba haciendo pato. 

♦ 

¿Los videojuegos son reco¬ 
mendables para niños de 6 
años o menos? Esto se los 
pregunto no porque yo tenga 
6 años sino porque tengo dos 
primos de 5 y 6 años que tie¬ 
nen Super NES. 

Julio César Molina Cervantes. 

MEXICO, D.F. 

Hay muchos juegos para las 
edades de tus primos tanto de 
NES como de Super NES. Hi¬ 
Tech es un licenciatario que se 
preocupa mucho por los 
videojugadores más pequeños 
y Capcom también tiene títu¬ 
los más infantiles y sencillos 
pra ellos. Creemos que lo im¬ 
portante es que para cada edad 


y para cada gusto encuentres 
el título ideal. Si a los niños 
pequeños les das un título difí¬ 
cil puede causarles frustración 
no poder con él. 

♦ 

Les recomiendo que traten 
más de Super Nintendo. En 
las revistas de Estados Uni¬ 
dos ya no hablan de NES, so¬ 
lamente de Super NES pues 
allá casi desaparece. Se des¬ 
pide su amigo lector. 

ANTONIO TORAL 
PUEBLA, PUE. 

En México hay muchos lecto¬ 
res que todavía no tienen Super 
NES y sólo tienen NES. Lecto¬ 
res como Roberto Núñez S., 
Jorge Iván Garduño García, 
José Carlos Delgado Rodríguez^ 
Felipe de Jesús Cobos, Efraín 
González Cruz y Oscar Rome¬ 
ro González piensan que no 
debemos de dejar olvidado el 
NES y creemos que tienen ra¬ 
zón. Hay excelentes juegos del 
sistema de 8 bit clásicos de los 
que hemos hablado poco y 
también están saliendo juegos 
que no debemos pasar por alto. 
♦ 

En la revista 7 del año 2 en la 
sección Dr. Mario dijeron que 
los recuadros azules son se¬ 
cretos, tips o estrategias des¬ 
cubiertas por Club Nintendo y 
nunca antes publicadas y yo 
les pregunto; ¿De dónde sa¬ 
can tantos secretos? 

Sergio Daniel Salinas Paez. 

CD. REYNOSA, TAMPS. 

Los Ucenciataríos más impor¬ 
tantes nos mandan sus juegos 
prototipos con anticipación y 
así nuestro equipo de video¬ 
jugadores encabezados por Axy 
y Spot (los cuales son mencio¬ 
nados en riguroso orden 
alfabético) revisan los juegos. 










les buscan trucos, secretos y lo 
que pueden. En algunas oca¬ 
siones nuestros contactos con 
los licenciatarios también nos 
dan primicias o exclusivas para 
nuestros lectores. 

♦ 

En su revista #7 anunciaron 
en su sección de información 
Super Nesesaria a Kirby's 
Adventure y es del sistema 
NES por lo que cometieron otro 
error y no fueron suficientes 
las 100 veces (página 4 mis¬ 
mo número) así que, ni modo, 
a escribir se ha dicho. 

CIo.'í'lo'o qo 0 / Ve^o. 

CD. OBREGON, SON. 

Tenemos una laaaaarga lista 
de lectores que también nos 
comentaron este error y que 
aparecen en " Colaboraron" 
dentro de este número. La ver¬ 
dad es que no nos gusta equi¬ 
vocarnos pero como lo hemos 
dicho antes nos agrada saber 
que nuestra revista es leída por 
verdaderos expertos y por lo 
tanto, de principio a fin, nues¬ 
tros lectores descubren mu¬ 
chos errores grandes o peque¬ 
ños que en otras revistas pasa¬ 
rían desapercibidos. De todas 
formas seguiremos revisando 
más concienzudamente para 
evitar sobre todo los errores 
tipográficos (de mecanografía). 
Disculpa que hayamos repeti¬ 
do las 100 veces en com¬ 
putadora, pero de esa forma 
era más rápido y necesitába¬ 
mos tiempo para revisar ¡ah! y 
nos equivocamos porque 



Kirby’s Adventure está tan pa¬ 
dre y bien hecho que creimos 
que era de Super NES. 

♦ 

Les escribo porque no me pa¬ 
rece justo que cada 2 meses 
aumente el costo de su revis¬ 
ta, la cual está llegando a un 
precio muy alto para nosotros 
que dependemos de lo que 
nos dan nuestros padres. Yo 
les recomendaría que inclu¬ 
yeran más publicidad para re¬ 
ducir ios costos de producción 
y no tengan que aumentar sus 
precios otra vez. 

Les damos las gracias porque 
sabemos que tomarán en 
cuenta nuestra carta. 

F&rnanüo 1barróla Muñoz v Primos* 

MORELIA, MICH. 

La revista ha aumentado sólo 
2 veces su precio, pero no nada 
más porque sí, sino porque se 
aumentaron las páginas. En los 
últimos 2 años todo ha aumen¬ 
tado de precio y aunque pa¬ 
rezca mentira Club Nintendo 
lo ha bajado; mira: en diciem¬ 
bre de 1991 teníamos 36 pági¬ 
nas a un precio de $6,000.°° 
(N$6.°°) o sea que el precio 
por página era algo así como 
$1 66.°° (N$.16) y ahora tene¬ 
mos 72 páginas a un precio de 
$10,000.°° (N$10.°°) lo cual da 
un costo aproximado por pági¬ 
na de $138.°° (N$. 14). 

Además hemos incluido bar¬ 
niz en las portadas para mejo¬ 
rar la presentación, hemos me¬ 
jorado la calidad fotográfica y 
sobre todo hemos invertido 
para dar más calidad a la infor¬ 
mación editorial. Esperamos 
que la entrada de nuevos 
anunciantes que creen también 
en nuestra revista nos permi¬ 
tan continuar incrementando 
la calidad sin tener que au¬ 
mentar el precio. 


Me gustaría saber qué tan 
grande puede ser un persona¬ 
je en un juego de pelea; en 
otro tipo de juegos como los 
"Shooters" los personajes 
como los jefes pueden ser de 
toda la pantalla pero en jue¬ 
gos de pelea es raro que ex¬ 
cedan la medida de Sagat. 
¿Podrían ser tan grandes 
como los de Art of Fighting del 
arcadla o lo que estamos vien¬ 
do ahora es el límite? 

GftftaiCí. 2ftpiftÍ(u d’irz 
GUADALAJARA, JAL. 

El problema en los juegos de 
pelea es tanta animación que 
tiene un personaje a diferen¬ 
cia de las naves o robots jefes 
de los juegos de naves. Lo que 
te podemos asegurar es que 
estos límites serán dejados muy 
atrás por el nuevo equipo de 
64 bit en el que actualmente 
trabaja Nintendo y Silicon 
Graphics. 

♦ 

Al estar hojeando un libro vi 
que TSUNAM1 es una palabra 
japonesa que significa ola des¬ 
bordada. NAMI significa "Ola" 
yTSU significa "Desbordada". 
En su revista de edición espe¬ 
cial de Street Fighter II ponen 
que HA significa "Ola". ¿Cuál 
de las 2 es correcta? 

Nos despedimos sus amigos 

mo-vt-o y 

ZOQUIPAN, JAL, 

Antes de contestar va una cla¬ 
se elemental de japonés. 
Existen 3 formas de escribir ja¬ 
ponés: 

Hirasan a: Existen 45 signos de 
Hiragana el cual es un alfabeto 
que conjuga lo que para noso¬ 
tros son vocales y consonan¬ 
tes. El Hiragana se utiliza para 
palabras de origen japonés. 





Katakana: Al igual que el 
Hiragana son vocales y conso¬ 
nantes pero se utiliza para pa¬ 
labras extranjeras. 

Kanii: Son los signos más ela- 
horados, clásicos japoneses, y 
no tienen una pronunciación 
fija ya que un mismo Kanji pue¬ 
de variar su forma de pronun¬ 
ciarse dependiendo de los 
kanjis que estén antes o des¬ 
pués. 

Maki, quien nos ayuda en tra¬ 
ducciones japonesas, nos dijo 
que tanto na mi como tüL signi¬ 
fican "ola" de acuerdo a como 
aquí lo escribió. 

Tsv emm; 

?k 

-Do 


¡Ahí Por cierto, si quieren es¬ 
cribir sus nombres en japonés, 
aquí están por cortesía de 
Mario Paint. 

mARIO DAN LEU 


7ÜJÍ 


y"z.xii 


_. .. ;■> .*> ■ ;vr 
-Si 4 hts ¿si 


ALEJANDRO 


v f k! ! r 
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¿Porqué en e! especial de Mario 
Paint de Nintendo Power no pin¬ 
taron algo relacionado con Méxi¬ 
co? 


¿UL)A*l AGUILAS A^UICAÍ^ 
TUXTLA GUTIERREZ, CHIAPAS. 


Quisiera saber si se puede po¬ 
ner una sección de dibujos de 
Mario Paint. 


7 oAnTen/O Cofre 


VERACRUZ, VERACRUZ 


Quisiera sugerirles que ustedes 
también publiquen un número 


especial de Mario Paint. 

Vlüor Fernando Moldo nado Grano. 

TEPIC, NAYARIT 

Quisiera que publicaran cómo 
dibujar a Blanka en Mario Paint 

krVyco Vtlasca Ca^Hecc^x. 

CD. GUZMAN, JALISCO 

Me gustaría que publicaran más 
dibujos y melodías de Mario 
Paint 

Q^jfso G ’cviAtez /¿4.4M- 

MERIDA, YUCATAN 

Pues ustedes son algunos de los 
lectores que quieren más de 
Mario Paint. Cuando colabora¬ 
mos con Nintendo Power, les 
dibujamos lo que nos pidieron 
(además de algunos dibujos que 
ya teníamos dibujados nosotros). 
Hemos decidido abrir una sec¬ 
ción de Mario Paint con guías 
para hacer dibujos, animacio¬ 
nes y músicas. Además en nues¬ 
tra galería publicaremos también 
los dibujos que nos lleguen en 
videocassettes (de preferencia 
VHS que da mayor calidad) En 
la etiqueta del videocassette se 
deberá marcar perfectamente su 
contenido en el orden en que 
está, así como los datos del remi¬ 
tente. Ah, y de verdad lo senti¬ 
mos pero no podemos regresar 
videocassettes, pero si deseas 
recuperarlo puedes venir por él 
a Pestalozzi #838 Col. Del Valle 
C.P. 03100 México, D.F. 

♦ 

Quizá ya lo saben pero el jue¬ 
go de Street Fighter II de Super 
NES tiene un pequeño error 
con Zangief, ya que cuando 
salta vertical y presionas Gol¬ 
pe Mediano da Golpe Fuerte y 
si presionas Golpe Fuerte da 
un Golpe Mediano. 

(TinC-fiari Gulít'fíU MoiríMec 
MEXICO, D.F. 


Así es. También hay otros 2 
golpes que están intercambia¬ 
dos entre sí, según nos comen¬ 
tó Axy y son: saltando al frente 
y marcando Golpe Débil co¬ 
necta Medio y si marcas Gol¬ 
pe Medio la estrella que apare¬ 
ce es de Golpe Débil aún cuan¬ 
do el valor es correcto. 



♦ 

Tengo una duda, porque vi en 
una revista que anunciaban la 
salida de un convertidor para 
que los juegos del NES pudie¬ 
ran jugarse en el Super NES y 
quisiera que me dijeran si sal¬ 
drá aquí en México. Sigan 
mejorando cada día más les 
desea su gran amigo y 
videofan. 

~y~ULtO Pa*/I£L fletoplPCZ. ¿£u% 
DURANGO, DGO. 

En verdad no sabemos. Lo que 
sí te podemos decir es que el 
nuevo modelo de NES saldrá a 
un excelente precio y difícil¬ 
mente un adaptador podría ser 
más económico. 

♦ 

Con mucho gusto les informamos 
a todos nuestros lectores en espe¬ 
cial a los de provincia, que ya se 
han iniciado fas suscripciones. Para 
ello dirígete a: 

SUSCRIPCIONES 
CLUB NINTENDO 
EDITORIAL SAMRA, SA. DEC.V. 
LUCIO BLANCO No 435 
AZCAPOTZALCO 02400 
MEXICO, D.F. 

O telefónicamente con Víctor 
M. Saldaría al 561-27-15 y 
352-32-66 ext. 22 y 37 
















He visto el anuncio para adquirir 
videojuegos (clásicos y nove¬ 
dades) ¿Por qué no tienen lada 
800 para el interior de la Repú¬ 
blica Mexicana? ¿Se puede 
mandar pedir catálogo para ver 
los productos y sus precios?¿Es 
sólo para México, D.F.? Su ami- 


GUADALAJARA, JAL. 

¿Podrían poner en la revista el 
precio de un Nintendo y un Super 
Nintendo? 

\ A ■ c-O » 

MONTERREY. N.L. 

¿Por qué no hacen la revista 
Club Nintendo de forma que 
ustedes puedan vender juegos 
y aparatos relacionados con el 
NES y SNES? 

A tLilo byvu. 

MEXICO, D.F. 

Deberían de poner precios de 
juegos y aditamentos, ya que 
cuando le pido prestado a mi 
Papá no me cree? 

VlGlOíl CaNÜNO 

MEXICO, D.F. 

Ustedes son algunos de los mu¬ 
chos lectores que nos han pedi¬ 
do que Club Nin tendo tenga ven¬ 
ta de equipos, juegos y acceso¬ 
rios vía telefónica o por correo, 
pero como nosotros no lo haría¬ 
mos bien, le pasamos sus pre¬ 
guntas a al nuevo servicio de 
Nintendo para Ventas Telefóni¬ 
cas. 

Actualmente no cuentan con el 
servicio de Lada 800 (al parecer 
pronto lo instalarán) pero para 
que tengan presentes los costos 
de los equipos y títulos más soli¬ 
citados, te diremos que en su 
lista de precios vimos el Adion 
Set (que incluye Super Mario 
Bros., Duck Hunt y pistola 
Zapper) igual que el Carne Boy 
Set con Tetris, cualquiera de los 
dos a N$ 398. °°. El Challenge Set 
con Super Mario Bros. 3 cuesta 
N$388.°° 

El Super Nintendo Control Set 
con un control cuesta N$ 648.°° 
y puedes escoger cualquiera de 


los siguientes títulos: Super Mario 
World, Super Mario Kart, F-Zero, 
Super Soccer, Super Tennis, Tor¬ 
tugas Ninja IV, The Legend of 
Zelda o NCAA Basket Ball. 

El SNES cuesta N$ 828™ Super 
Set (con cables stereo y 2 contro¬ 
les) que incluye Super Mario 
World el cual por cierto ya no 
tendrás pretexto para no acabar¬ 
lo pues estamos incluyendo en 
este número una guía condensa¬ 
ba muy completa para lograrlas 
96 escenas. 

Los Super Hits como Street 
Fighter II Turbo y Mortal Kombat 
están a N$ 369.°° y Star Fox y 
Super Mario All Stars a N$298. °° 
y títulos como Final Fight y Super 
R-Type a sólo N$ 189.™ Para 
NES los hits como Kirby's 
Adventure o Mighty Final Fight 
están a N$249. °°y clásicos como 
Batman, Goal y Super C cuestan 
solamente N$ 98.°° 

Respecto a los números anterio¬ 
res de Club Nintendo ya están 
agotados los números 1, 2,3,8 y 
9 delaño 1 y el especial de S.O.S. 
Algo muy importante que tene¬ 
mos que decirte es que para la 
compra de cualquier artículo es 
necesario contar con tarjeta de 
crédito bancada (aceptan cual¬ 
quiera de las 3 nacionales) Te 
recomendamos que si vas a ha¬ 
cer algún pedido la tengas a la 
mano para no perder tiempo. 
También nos in formaron que tan¬ 
to para el D.F. como para toda la 
República Mexicana, el precio 
es el mismo y entregado a las 
puertas de tu casa. 

Al ordenar obtienes tu pasapor¬ 
te y sticker por cada producto. 
Puedes llamar a los teléfonos 705- 
1131, 705-1310y 705-4457. ¡Ah! 
y la revista Club Nintendo no 
tiene que ver con estas ventas, 
sólo lo informamos a solicitud 
de ustedes y muchos otros lecto¬ 
res. ♦ 

Leí en una revista española re¬ 
lacionada con juegos de 
consolas una clave para el car¬ 
tucho de SNES Axelay obte¬ 
niendo inmunidad con los si¬ 
guientes pasos: Se presiona 
Pausa durante el juego y espe¬ 


ra unos segundos y vuelve a 
hacerla junto con Select, arriba, 
abajo, izquierda, derecha, Y, B, 
A, X. Luego aparecerá la pala¬ 
bra "Mutek M en lugar de las vi¬ 
das. 

Si lo anterior es verdadero qui¬ 
siera que me ayudaran a inten¬ 
tarlo porque no me sale en nin¬ 
guno de los 2 controles. 

H'NStjá.Aüí.li i AvAe. 

VILLAHERMOSA TABASCO. 
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CD. JUAREZ CHIN. 
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ALTAMIRA, TAMAULIPAS 

En la revista Año 2 N° 1 en su 
sección Bola de Cristal aparece 
la palabra Mutekü!. Conozco el 
truco y sé que es para hacer la 
nave invencible y aunque yo ya 
terminé este juego quisiera sa¬ 
ber cómo hicieron el truco. 

OSCAR HCU00Z.A da 

MEXICO, D.F. 

Cuando Konami nos mandó este 
prototipo japonés, Axy creyó ha¬ 
ber descubierto la clave de 
invencibilidad presionando Pau¬ 
sa, arriba, arriba, abajo, abajo, 
izquierda, derecha, B, A, B, A, 
X... pero siguió tratando de com¬ 
probarlo y resultó que lo único 
que tenías que hacer era poner 
pausa, presionar Xyde inmedia¬ 
to aparecía la palabra MUTEKl 
que en japonés significa precisa¬ 
mente invencible. 

Hablamos con Konami y nos dijo 
que este truco no vendría en la 
versión final. Es probable que en 
España sí funcione pues sus jue¬ 
gos son más similares a los japo¬ 
neses que a los americanos. Tra¬ 
taremos de investigar si hay una 
clave para el americano. 
También nos han preguntado por 
qué Star Fox allá lo /Zanjan Star 
Wing y la razón es que la marca 
Star Fox ya había sido registrada 
en España y tuvieron que cam¬ 
biarle de nombre. Te recorda¬ 
mos que si alg uien va a Europa y 
te quiere traer un cartucho de 
allá, dile que mejor te lo compre 
aquí porque el sistema europeo 
(PAL) no se ve en América 
(NTSC). 




En modo vs. podrás escoger a ios 
personajes controlados por la 
computadora. 


También tendrán la posibilidad de 
escoger al mismo personaje ambos 
jugadores. 


Es un juego que respon 
de a la demanda de miles 
de propietarios de NES 
que exigían un juego de 
peleas, y Konami, un 
licenciatario que hace 
muy buenos juegos para 
NES, les da gusto utili¬ 
zando para ello a sus per¬ 
sonajes más populares: 

Las Tortugas Ninja. 

Shredder decide enviar 
una carta a las tortugas 
retándolos para ver quién 
es el más fuerte de ellos 
en un combate de poder 
a poder; como en todos 
los juegos del género, 
Tournament Fighters tie¬ 
ne una gran cantidad de 
golpes y movimientos es¬ 
peciales que se realizan 
haciendo combinaciones 
con el control y palanca con 
los que les puedes restar mu¬ 
cha energía al contrario. 

En este juego tienes varios mo¬ 


dos de juego. En modo de his¬ 
toria debes escoger a una de 


las 4 tortugas y pelear 
contra las 3 restantes 
además de enfrentar a 2 
peleadores más que son 
Casey y Hot Head antes 
de llegar con Shredder... 
o puedes entrar al modo 
vs. donde escoges a 
cualquiera de los 7 pe¬ 
leadores. 

La movilidad de los valo¬ 
res de los personajes son 
buenos e incluye buenos 
efectos como que el fon¬ 
do de cada stage se mue¬ 
ve a diferente velocidad 
o ei clásico efecto de 3-D 
en el piso. Este es un 
excelente juego que me¬ 
rece estar en la portada 
de este mes... pero eso 
no es todo, ya que en el 
siguiente número te da¬ 
remos un avance muy com¬ 
pleto de este juego junto con 
el avance para Super 
Nintendo. 


*í- 


¿Quién es ei mulante mas fuerte de 
Manhattan? esta lucha lo decidirá. 


Cada personaje tiene movimientos 
secretos que debes descubrir. 
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DIARIO BROS. 

THE LOST LEVEIS 


Unos de los enemigos que más problemas ocasionan a lo largo de! juego son sin duda los Hammer 
Brothers,, pero hay una forma de que los martillos que te lanzan no te hagan daño; sólo permanece 
pegado a la orilla izquierda de la pantalla y los martillos no te eliminarán, así puedes esperar a que 
se acerque el Hammer Brother y eliminarlo sin ningún problema. AXY 
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Al terminar ei Mundo 8-4 tienes opción de comenzar un nuevo reto donde 
la dificultad aumenta. 
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los Goombas aparecen los molestos enemigos que son inmunes a los disparos de Fiery Mario. 





































































Si al llegar al final de cualquier castillo tocas el hacha justamente cuando el L 
marcador de tiempo ha llegado a ceros te llenarán el marcador de tiempo al I 
máximo o sea que tendrás 999 de tiempo que se transformarán en puntos para * 
fu marcador; para facilitar la ejecución de esta jugada, tienes que llegar como 

Super Mario o Fiery Mario, entonces al llegar 
con Koopa te colocas como indica la primera 
foto, así el Koopa te tocará y te harás pequeño 


SUPER 
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IMR10BR0S. 

THE 10ST LEVEIS 


pero ya no te hará daño mientras no te muevas, con esto puedes 
esperar a que el marcador de tiempo llegue a ceros y saltar al frente 
para tomar el hacha. 
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THE L05T LEVEIS. 


Aquí hay un desafío para los que gustan de terminar los juegos sin utilizar 
Warps. Así que si pasas todos los 8 primeros mundos sin utilizar ningún 
Warp, en lugar de llegar al Mundo A-1 entrarás al Mundo 9-1 
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Aquí te damos los Warps que completan a los del número anterior. 
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THE LOST LEVEIS 


En el Mundo 1-2 poco después del comienzo, salta cofno indica la primera 
foto para sacar el bloque oculto, después saca la planta para subir por ella 

y llegar al 
tubo que 
te lleva al 
Mundo 3. 




En el Mundo 1-2 casi al final sube en la plataforma, toma vuelo y de allí 
salta a la parte superior de la pantalla como indica la primera foto; sigue 
avanzando 
hasta que 
llegues al 
tubo que te 
lleva al 
Mundo 2. 


IUPER 

fllflRIORROJ. 

THE LOST LEVELS 


=■3-1 al 1 (IVEGATIVO) 

Ahora en The Lost Levels, hay Warps que en lugar de avanzar, te regresan 
de Mundo. 

En el Mundo 3-1 poco antes del final hay un trampolín, salta sobre él e 
inmediatamente deja presionado el control a la derecha para caer del otro 
lado del asta de la bandera y seguir avanzando hasta llegar al tubo que te regresa el Mundo 1. 


IUPER 

mnitiOBROf. 

THE LOST LEVELS 





Poco antes de llegar al final del Mundo 5-1 golpea el bloque para sacar la 
planta; si llegas pequeño, rebota en la tortuga cuando va subiendo para que 
alcances a subir por la planta y así llegar al tubo que te lleva al Mundo 6. 



THE LOST LEVELS 
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En el Mundo 5-2 poco antes del.final hay varios elevadores, pásalos 
rápidamente para que del penúltimo saltes a la parte superior de la panta¬ 
lla como indica la primera foto; sigue avanzando por arriba hasta llegar al 
tubo que 
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THE LOST LEVEL5 


te lleva al 
Mundo 7. 




time 
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Otro Warp para regresarte de Mundo está en el Mundo 8-1; para llegar a 
él métete en el tubo que indica la primera foto, pasa la zona bajo el agua 

y llegarás 



al tubo 
que te 
regresa al 
Mundo 5. 


Al final del Mundo A-3 hay un trampolín, toma un poco de vuelo y salta 
sobre él para que rebotes en el asta de la bandera pero sin tocarla; sigue 
avanzando para llegar al tubo que te lleva al Mundo C. 
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THE LOST LEVEIS 



Con Lulgi: Súbete en el enemigo que indica la primera foto agachado hasta 
que brilles, entonces cuando el enemigo salte y llegue a lo más alto tú salta 
hacia el frente para llegar a la parte superior de la pantalla y así te ahorra¬ 
rás ir por la llave y pasar a la escena interior. 
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crva warp iviui^do 3- i 

Al llegar donde indica la primera foto, salta hacia la izquierda para alcanzar 
una puerta por donde llegarás al jefe por la parte de atrás. (Sólo con Luigi o 
la Princesa). 






ifXU 



Con la princesa baja por donde indica la foto, 
permanece agachado en la orilla izquierda 
hasta que brilles, entonces deja el botón Y ó X presionado y 
salta a la izquierda sin soltar el botón de salto para llegar a la 
otra orilla y asf ya no tengas que pasar todo el camino de abajo. 



:IX1I 



Entra por la puerta que indica la primera foto, carga al enemigo que está 
saltando; sube con él hasta que lo coloques en donde muestra la última foto; 
súbete en él y permanece agachado hasta que brilles así saltás y llegarás 
hasta arriba para seguir subiendo y te ahorrarás todo el trayecto que implica 

ir por la 


muro que te obliga a bajarte de la 
nube, con solo presionar el control a 
la izquierda varias veces cuando 
toques el muro lo atraviesas. 



En las escenas 
de Bonus don¬ 
de te encuen¬ 
tras con un 
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THE UST LEVEIS 


En e! mundo A-1 colócate donde indica la primera foto y espera a 
la tortuga para quitarle las alas cayéndole encima y rápidamente 
colócate frente al primer escalón de abajo. Justo cuando la tortu¬ 
ga baje al escalón que se ve en la segunda foto da un salto verti¬ 
cal alto de tal manera que le caigas como se ve en la tercera foto para trabar a la 
tortuga y así hacer vidas. 






















































































En Super Mario Bros, y Super Mario Bros. -The Lost Levels- hay algunos castillos que son una especie de 
laberinto, ya que si no sigues el camino exacto, nunca llegarás al final. Por lo cual aquí te damos los caminos 
correctos de estos niveles de laberinto Como guía para saber si te equivocaste, escucharás un sonido grave 
cuando pasas el punto por el camino incorrecto 
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THE LOST LEVEIS 


Llega cornendo y justo cuando 
el Hammer Brother te lance un 
martillo, da un salto grande y 
así llegas al pasillo de enmedio 
sin problemas. 




Í&K9? 


Salta y saca el bloque 
oculto para que puedas 
llegar al tubo. 
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Recuerda que si dejas presionado Y ó X 
corres y pasáras fácilmente sobre los huecos 
sin tener que estar calculando los brincos. 


Calcula el momento en que 
salta el enemigo para 
pasarte corriendo. 





mm 
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Aquí es mejor que 
caigas sobre la 
base esquivando 
el fuego. 


Aquí detente un momento 
oara calcular el instante en 


Salta para sacar los 
bloques ocultos y poder 
llegar arriba. 
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Salta como indica 
la foto para que 
salga la planta. 




Inmediatamente salta aga- 
chado presionando el control 
a la derecha y a la izquierda, 
de tal manera que caigas al 
tubo. 


Cuando llegues al lugar que indica la foto mueve el control 
de lado a lado para avanzar un poco el Scroll y se escuche el 
sonido agudo que indica que estás en el camino correcto. 
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Espera a que la tortuga roja baje por 
segunda vez, entonces en cuanto 
esté subiendo salta sobre ella. 


Salta el hueco del tubo 
o quedarás atrapado y 
tendrás que regresar. 
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KONAMI LE DARA 

OTRA CARA A LOS JUEGOS DE PELEA 

PARA SIEMPRE. 



O 1»3 NMRAGE STUÜlOS E JCCLUS IVAME NTE LICENCIADOS POR SURGE UCENSWG. WC KÜNAM* ES UNA MARCA REGISTRADA ÜE KONAMI CO.LTD 
TOURMAMCNT FIGNTERS'- ES UNA MARCA REGISTRADA DE KONAMI (AMERICA* INC O 1»3 KOHAMI (AMERICA) INC TODOS LOS DERECHOS RESERVADOS 





Este mes 
tenemos 
varios títulos 
para hablar 
de ellos: 


Dentro de los juegos de carreras de la línea, de R,C. Pro Am y el R.P.M. Interplay próximamente 
lanzará el juego Rock & Roll Racing para SNES; en este juego tú puedes escoger a 6 diferentes 
corredores de distintos planetas que han sido invitados a competir en la liga interestelar. 

Los corredores y sus características son: 





SNAÍCE SAA/DE/PS 

Planeta: Terra 

Un excelente corredor que sólo 
tiene problemas al tomar las 
curvas. 


CVBEWM 1/l/AT 

Planeta: Serpentis 
Aunque también este corredor 
tiene algo de problemas al tomar 
las curvas, es uno de los reco¬ 
mendables para empezar. 




/VAN ZYPHER 

Planeta: Fleagull 

Aunque es uno de los corredores 
más veloces es lento para acelerar 
y tomar las curvas no es precisa¬ 
mente su fuerte. 


/CA7ÍA/?/AZA ¿V7N/OS 

Planeta: Panteras V 
Este corredor es muy bueno 
para tomar las curvas pero su 
velocidad no es muy buena que 

digamos. 



JAKE BADLANDS 


TARQUÍN 



Planeta: Xeno Prime 

Planeta: Aurora 



Si bien Jake puede tomar fácil¬ 

El es uno de los más recomenda¬ 


mente la delantera también puede 
ser fácilmente alcanzado; toma 
bien las curvas. 

bles corredores del circuito; pue¬ 
des intentar con él para empezar. 
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La liga Intergaiáctica se corre en 5 diferentes 
planetas donde para poder avanzar debes 
juntar cierta cantidad de puntos al ganar cada 
carrera. Para cambiar de planeta debes avan¬ 
zar las 2 categorías de cada uno de ellos; 
además de ganar puntos en cada carrera 
también ganas dinero con lo que puedes 
comprar nuevos y mejores coches y así co¬ 
rregir los defectos de tu equipo actual o com¬ 
prar implementos para mejorar tu coche. 

Tú puedes competir solo o con un amigo para 
lo que la pantalla se dividirá y cada uno verá 
lo que está haciendo en forma independien¬ 
te, aunque esto también se puede convertir 
en un problema debido a que tu visión de la 
pista se reducirá; un acierto en este juego es 
la opción de password ya que así podrás 
dejar tus juegos para después. Cuenta con 3 
niveles de dificultad para que así te puedas 
acostumbrar al manejo del coche. 

Este juego es bastante entreten ido y los fondos musicales de 4 famosas canciones de Rock le agregan 
emoción al juego pero como sólo son 4, si juegas por mucho tiempo puede aburrir. 



































Después de una terrible guerra en la vía láctea, las fuentes de 
energéticos de las grandes potencias se agotaron, viéndose así en 
la necesidad de mandar una flota espacial al planeta "UP457", pero 
en el camino fueron atacados por una 
extraña raza mitad monstruos, mitad 
máquinas a los que bautizaron como 
Bio-metal; ellos no sólo no se confor¬ 
maron con destruir a las flotas, sino que 
siguen amenazando a los habitantes 
de la vía láctea. La única forma de evitar 
que los bio-metal logren su misión es enviar una nave prototipo con gran 
poder de ataque a la mismísima base de los BM y asi acabar con ellos. 

EL MF-92GX 
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La nave escogida para esta misión es también conocida como "Halbard"; esta nave 
tiene la capacidad de manejar 3 tipos de armas y misiles además de un nuevo tipo de 
equipo conocido como G.A.M. 

El G.A.M. es un arma muy flexible que se puede usar por un corto período (checa 
siempre la línea que dice "GUARD") y que puede usar como campo de fuerza, pero además tiene 
la capacidad de que se puede abrir para atacar enemigos que se acercan a ti; también se puede 

arrojar contra 
enemigos de 
gran tamaño y 
así causarles 
mucho daño o 
hacer estas 2 
cosas simultá¬ 
neamente. 

Hay 3 tipos de 



Hay 3 tipos de armas para el Halbard 



Abarca mucho pero tiene poco poder. 


La más poderosa pero de poco rango. 


Es de poco poder pero te cubre por atrás. 


Aparte de tas armas puedes escoger 3 tipos de misiles que son; S: Straight (Directo); B.Bomb (a los 
lados); H: Homming (teledirigido) 

La acción está vista de lado y tiene 6 misiones donde enfrentaremos a los BM que han invadido 
planetas de la vía láctea; al final de cada planeta encontraremos a un Bio-Metal mayor, quizá las 2 
características más notables de este juego son la música que es de un grupo Techno llamado "2 
Unlimited" y la acción y dificultad del juego (te las ves negras aún en el nivel normal); esto último 
seguramente será bien recibido por los fans de este tipo de juegos. 






Este juego 
tiene algunos 
buenos efec¬ 
tos, pero 
creemos que 

le hizo falta originalidad de parte de los diseñadores (nos atreveríamos a decir que parece una 
recopilación de lo mejor de otros juegos del género) y aunque la música es buena como que no va 
de acuerdo al tema; fuera de eso creemos que es un buen título con mucha acción. 


































El personaje famoso e inconfundible de ¡as caricaturas "La Pantera 
Rosa" hace su debut en un juego para SNES donde debemos 
acompañarla en muchas aventuras en su camino a Hollywood para 
consagrarse como una gran estrella. 

Este juego próximamente hará su arribo al mercado gracias a ¡a 
compañía Tecmagik; aquí la Pantera Rosa debe recorrer varios sets 
cinematográficos donde se están filmando muchas películas e 
inevitablemente participa en ellas corriendo los mismos riesgos que 
se corren en una película como enfrentarse a ratas gigantes, 
cocodrilos, o botas que caminan solas, cosas cotidianas tú sabes 
(nada fuera de lo común en un set). Para poder hallar la salida de cada set la Pantera encontrará 
monedas que si 
utiliza con el 
botón X en las 
cajas que dice 
Toir podrá ob¬ 
tener alguna 
"ayuda extra". 

El juego tiene 

más de 10 diferentes sets a recorrer; cada uno se divide en 2 escenas y cada una de ellas te 
sorprenderá, ya que sus gráficos parecen estar sacados de las mismísimas caricaturas por su colorido 
y gráficas muchas veces muy divertidas, además de que el famosísimo tema musical de la Pantera 
Rosa y que seguro ahorita está pasando por tu mente tiene un arreglo especial para cada diferente set. 
Quizás lo primero a pensar es que este juego sea para niños, pero la dificultad es un poco elevada y 
parte de esta dificultad se debe a que muchos de los valores de los enemigos no son los que deberían 
ser y que muchas veces te puedes perder, ya que no recibes ninguna ayuda para encontrar la salida 
de cada escena. 




Bueno pero 
esto no tiene 
porque ser 
malo, ya que 
si tú buscas 
un buen reto 
este juego te 
lo dará. 
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En un planeta colonizado por la tierra llamado Vega, 4 trabajadores 
al encontrarse haciendo excavaciones encontraron huevos de una 
extraña forma, pero se dieron cuenta muy tarde que pertenecían al 
parásito más peligroso del universo; Los Aliens; cuando la colonia 
completa de humanos estaba a punto de ser ultimada por los Aliens, 
mandaron una señal de Auxilio que fue captada por una nave 
Predator que de inmediato se dirigió a este planeta no precisamente 
para ayudar a los humanos, sino porque a este Predator le faltaba un 
cráneo de reina Alien para su colección. 

Alien vs. Predator es uno de los próximos estrenos de Activisión para SNES teniendo de su parte 2 

- 1 fuertes licencias que han dado mucho 

éxito en cine y cómics esperando lo 
mismo en videojuegos; en el juego tú te 
pones del lado del Predator quien debe 
eliminar a cuanto Alien se le ocurra 
pararse en su camino en un estilo de 
juego parecido a "Final Fight". 








































Al derrotar a cada Alien el Predator obten¬ 
drá varios ítems como lanzas o discos para 
atacar a distancia, pociones para recuperar 
energía o cráneos de Aliens para puntos; el 
Predator cuenta con muchos recursos como 
lasers de diferentes niveles o técnicas de 
pelea aprendidas en su planeta que le se¬ 
rán muy útiles en contra de los Aliens nor¬ 
males o los grandes que se encuentran al final de cada uno de los 6 niveles que tiene el juego. 


Sin duda el nombre del juego es lo más 
importante de este título. Sus gráficos son 
buenos pero la movilidad no es algo so¬ 
bresaliente que digamos. A la música le 
faltó un poco al igual que a la acción. 


Absolute en su serie de simuladores, prepara 2 títulos que muy pronto podrás ver. 

La secuela de Battletank II continene toda una nueva variedad de detalles y modos de juego; este 
cartucho contiene 16 megas de memoria (contra 4 del primero de la serie) ío que ya de entrada 
garantiza más sonidos y gráficos digitalizados; un ejemplo de ésto es que que el tanque trae ahora una 
pequeña pantalla donde cuando, le das a un enemigo, ves un pequeño "Full Motion Video" de como 
es destruido; la visión del juego es muy parecida a la de la primera parte donde tú diriges la acción 
dentro de la cabina del piloto, pero si tú lo prefieres puedes subirte a la vista de la ametralladora y 
desde ahí derribar a los aviones y helicópteros enemigos y para ataques nocturnos, tu tanque MI A2 
ha sido equipa¬ 
do con visión 
nocturna para 
no quedarse in¬ 
útil en la noche. 





Y para lo que prefieran combates aéreos - terrestres, Tum and Bum es otro simulador de Absolute; 
en este juego tú te pones al mando de un poderoso avión que es el Mig; tu F-14 está equipado con 
armas como ametralladoras de 50 mm o misiles AIM-9 Sidewinder o AIM-54 Phoenix teledirigido. 
Como buen simulador, al ponerte al mando en tu avión participas en funciones propias de un piloto 
como despegar o aterrizaren el portaaviones o guiarte por medio de tus instrumentos para localizar 
a tu enemigo; al igual que en Battletank II tú tienes una pequeña pantalla donde verás cuando derribas 
a un enemigo; éste y muchísimos más detalles han sido fácilmente incorporados al juego gracias a los 

16 megas de 
memoria que 
tiene. 



































Hace muchos años, el circo se vio en la necesidad de correr a 
uno de sus empleados por hacer trucos sucios. Su nombre era 
"Edgar Ektor" quien se consideraba la atracción máxima del 
circo y que juró que se vengaría; los años pasaron y Edgar se 
convirtió en un poderoso hombre de negocios que prepara su 
plan de venganza, mientras que el circo cuenta ahora con una 
nueva estrella: "Aero the Acro-bat". 



Para evitar que Edgar Ektor lleve a cabo 
su plan, Aero debe realizar peligrosos y 
muy vistosos actos circences, pero debe 
tener cuidado ya que el espía de Edgar 
Ektor en el circo "Zero the Acro-brat" le 
pondrá algunas trampas. 




Aero the Acro-bat es el personaje estrella de 
Sunsoft que hace su estreno en un super 
divertido juego que conserva la línea de ios 
juegos de Sunsoft como Death Valley Rally, 
donde el héroe debe realizar diversas misio¬ 
nes a lo largo de una gran escena de Scroll 
libre; en este caso Aero debe cumplir con 
esas misiones y al mismo tiempo debe en¬ 
tretener al público con peligrosos actos don¬ 
de demuestra su valentía y habilidad. 



Para poder vencer a los secuaces de Zero y avanzar, Aero se debe valer de los implementos que hay 
en el circo. _ 


PASO A TRAVÉS DE LOS AROS 



Con esta técnica podrás obtener una buena 
cantidad de puntos, y en algunas escenas 
es importante que pases por todos los aros 
para poder avanzar a la siguiente escena. 


EL "MURCIÉLAGO BALA" 


Si te metes aun cañón y presionas el botón 
B aparecerá un medidor, entre más alto 
esté el aro, más fuerte saldrás disparando. 






Entre más veces saltes sobre 
el trampolín más altura obten¬ 
drás; trata de hacer el control 
hacia arriba para subir más 
rápido. 



Con el uniciclo podrás andar 
más rápido sobre la cuerda 
floja, además de que quitarás 
de tu camino a todos los paya¬ 
sos que aparezcan en él. 



EL SALTO MORTAL 


Este es un espectacular salto 
desde un trampolín a la pisci¬ 
na; en tu camino hay muchas 
cosas buenas y si caes bien 
obtendrás puntos. 












































Debes tener en mente que aunque el juego sea de Scroll libre no te pierdes con facilidad como en otros 
del género (incluyendo el difícil Death Valley Rally), y que si eres suficientemente listo y con un buen 
espíritu de investigador hallarás varios caminos secretos o "Warps" que te llevarán a lugares donde 
podrás obtener 
vidas, puntos o 
energía; estos 
no son tan difí¬ 
ciles de encon¬ 
trar y lo único 
que necesitas 
es buscarle un 


poco. 


Una pequeña muestra de lo que te espera. 

Aquí te damos un pequeño avance de las 4 primeras misiones que debes cumplir. 



Tu deber aquí consiste en encontrar 7 
bases azules como la de las fotos, pero no 
sólo es encontradas y ya ¡no! debes saltar 
varias veces sobre ellos hasta que de¬ 
saparezcan, para revelar así la salida de la 

escena. 






CIRCUS: ACTO 2 


Aquí debes buscar una llave que está bien 
escondida y así rescatar a Aerieí; como tip 
te podemos decir que Aeriel y la llave 
están escondidas en extremos muy dife¬ 
rentes de la escena, y que primero debes 
encontrar la llave antes de querer rescatar 
a Aeriel. 


CIRCUS: ACTO 3 


Más difícil que el primero (obvio); aquí debes encontrar 15 bases 
azules iguales a las de la primera escena y deshacerlas. 


debes buscar 25 aros mágicos y 
pasar a través de ellos, aunque en esta 
escena no hay tanto problema de hacerte 
bolas, ya que los aros que hayas pasado 
desaparecerán. 

Como muchos juegos, éste también tiene 
bonus rounds muy al estilo de Pilotwings, 
donde Aero debe saltar hacia una piscina, pero además de tratar de 
caer en el estanque debes pasar a través de los aros para obtener 

puntos 




I 


Aero the Acro-Bat es un juego muy 
entretenido que te mantendrá ocupa¬ 
do por un buen rato; los gráficos de 
fondo son algo sencillos pero buenos; 
la música es muy buena, ía animación 
del personaje y su movilidad es exce¬ 
lente, enfin, un juego bueno de Sunsoft 
para todo tipo de jugadores. 



Si acabas una escena tomando 
todas ¡as estrellas, iterns, 
eliminando a todos los 
enemigos y con tiempo de 
sobra, obtendrás un perfect 
y con ello un Aero extra. 

SPOT 


































































Quizá alguien que ya tenga bastante tiempo en este "negocio" 
de los videojuegos recuerde la primera versión de Bomberman 
que salió para NES allá por el año 86-87, quien lo jugó 
recordará que es un título un tanto elemental en lo que a la 
trama se refiere pero con un gran factor de diversión. Pues 
como tú seguramente ya sabrás, porque lo hemos menciona¬ 
do un par de veces en la revista, Super Bomberman hace su 
arribo al SNES y si tú compras este juego obtendrás de regalo 
por parte de Hudson Soft el Multitap adapter con el que hasta 
cinco jugadores podrán conectarse a un SNES (en este caso el juego de Super Bomberman tiene un 
límite de 4 jugadores simultáneos que más adelante detallaremos), así que al comprar Bomberman no 
sólo obtienes un buen juego, sino que también un buen periférico para tu SNES. 






El juego es muy divertido, los gráficos y la música sólo cumplen su cometido (nada 
espectacular) y aunque en Normal Mode no encuentras mucho reto (algo tipo 
Lolo) lo divertido es jugar en Battle Mode. Si en tu casa son más de 2 hermanos y 
les gusta videojugar, este título es la opción inmediata. 


Super Bomberman tiene 2 diferentes for¬ 
mas de juego, la primera es la de Normal 
Mode; en este modo 1 ó 2 jugadores deben 
avanzar por 6 distintas áreas con 8 niveles, 
cada una lo que da 48 niveles; su misión 
consiste en eliminar a todos los enemigos 
de cada nivel con sus bombas y destruir las 
paredes y obstáculos para encontrar la 
salida; al eliminar enemigos hallarás Ítems 
que te serán de gran utilidad como poder 
para la bomba y cosas por el estilo; en el 
round 8 de cada nivel te las verás contra 
jefes que requieren de varios tiros para ser 
eliminados y así tener acceso al siguiente 
nivel. 


En Battle Mode es donde los 4 jugadores pueden participar, aquí la misión es 
simple: eliminar a tus contrincantes antes de que ellos hagan lo propio. En este 
modo podrás elegir 12 diferentes escenarios para competir, además de que 
podrás variar la dificultad de la computadora para obtener a un rival moderado o 
a todo un experto en Bomberman. 








































































PERU a.SA LOO TK 'COME FRUTAS Y VER! 


& 



JUGOS DEL 


NATURALMENTE 


DE VENTA EN TIENDAS DE AUTOSERVICIO 


ValfS 


S.A.de C.V. 








Debido a que recibimos muchísimas cartas durante este periodo y no quisimos dejar de mencionados a todos, usamos 
el espacio de los Récords reservando sólo el del Salón de la Fama. En el próximo número estarán de vuelta los Récords. 


SALON DELA FAMA 


F-2ERO 

DEATH WINDI_V45"21 

JUAN MARTINEZ MOA 

GOAL! 

MEXICO • ITALIA (FlfW.) 

99 0 

J. MANUEL CASTRO E 

SUPER MARIO KART 

MARIO CIRCUIT 2. 1 ' 24”44 

REX Y PHOENIX 

KOOPA BEACH 2.r03“56 

JAVIER MUÑOZ ORIGEL 


EN ESTE NUMERO 
COUAeORARONi 


ANTONIO CRUZ ALCAZAR 
FERNANDO PEREZ M 
LUL$ DANIEL ARZOLA 
S C JOSHUA 
J CARLOS ROLDAN 
CARLOS GUTIERREZ 
LUIS R1VAS AMADOR 
LEONARDO SAUL GARC1A L 
EMMANUa SANDOVAL GARCÍA 
ROBERTO A CORREA ESTRADA 
MCHEL COCHEGROS TIRADO 
SüVTO MARTIN ALVAREZ 
SERGIO A PALACIOS MALÜONA0O 
LUÍS A GONZALEZ NAVARRO 
JESUS DELGADO D 
CELSO L LOPEZ CGNTRERAS 
ALEJANDRO MONTES DE OCA R 
OSCAR E ROMERO CAVAZOS 
RENE A ORTEGA ESPINOZA 
OSCAR R JAVIER CRUZ 
ALEA VALLADO A 
JOSE DE JESUS RODRIGUEZ C 
A&RAKAM ISAAC 
AARON JGNATHAN 
ESAU JACOB 
MANUEL DiAZ DE LEON 
CHRI5T1AN M EUZALDE R 
PELOS ME LENDEZ ORTIZ 
MARTHA 0 TREVIÑO SALINAS 
RAYMUNDO DOMINGUEZ COLIN 
JOSE DE JESUS NUÑEZ A 
JOSE 0 MARTINEZ GONZALEZ 
MARIO R ALCOCER ALCOCER 
CARLOS ALBERTO SANCHEZ G 
JOSE TQRROELIA HERNANDEZ 
BEATRIZ GARCIA RUVALCABA 
JORGE A GALICIA C 
FELIPE DE JESUS AGUíRRÉ $ 

PAUL JURADO FOSADO 
JUAN MORENO 
FELIPE LUGO 

HUMBERTO TREVíNQ AMARO 
RAMON CABRERA S 
EDGAR J RUBK) SOUS 
VIOLETA JOSEFINA RESENDIZ 
ERICK VELAZQUEZ DOMINGUEZ 
GILBERTO REYNOSO MEZA 
JUUO DANIEL PEÑALOZA 
MANUEL MEDINA GONZALEZ 
ROBERTO C VEGAAGUSRRE 
HERNANDO TORRES GONZALEZ 
EMIL G VONROTHRECHV 
ISRAEL ZUNIGA BECERRA 
JUANA FLORESLERMA 
MARCO A SALAZAR HERRERA 
CARLOS A BAUTISTA GONZALEZ 
MANUEL DE JESUS HERNANDEZ 
LUIS OCTAVIO BARRIENTOS 
DANIEL GARCIA RODRIGUEZ 
RAUL FIGUEROA CRUZ 
DIEGO DEL CASTILLO BRAVO 


OMAR A, ORTIZ RODRIGUEZ 
JUAN P MONTIÉL GUERRA 
ROBERTO RU tZ GOMEZ 
CESAR BARCENA ROJAS 
OMAR LUCIO HERNANDEZ 
JORGE VVOGI0ARRA 
CARLOS A- MARTINEZ HUERTA 
LUISA MORALES PEREZ 
CESAR VILLA DOMINGUEZ 
ERIC K MUÑE 
ÍVANG ROJAS BIELMA 
VICTOR M FLORES MGNROY 
LUIS F MARTINEZ REYES 
DANIEL MARTINEZ DEL B 
RAFAEL A ALEJOS 
RICARDO D ECHEGARAY 


COLABORARON CON EL TRUCO DE 
BATTLETOAD5IN 8 ATTLEMANIAC9 
DEL NUMERO ANTERIOR_ 


SERGIO HERNANDEZ 
LEONARDO C DELGADO 
ANOREY*ur 
ORIBE OCTAVIO LEÑERO 
RICARDO Y ALEJANDRO MANZO 
JOSE LUIS SOTO 
ANGEL JESUS GONZALEZ 
LUIS CEPEDA 
GERARDO M GOMEZ 

ERNESTO CRUZ MARQUEZ 
JESUS RODRIGO LAZARO 
ALAN CHARNEV1TZ S 
CHRlSTlAN ROMULO B L 
MARCO RAZO ALE NCAR 
ERASMO ESTRADA 
ANGEL GUTIERREZ BAUTISTA 
LEOBARDO JUAREZ 
ANGEL A AGUILAR 
FELISA BRAVO 
LEON FELIPE GUAL 
JUUO Y VICTOR BRITO 
BENITO AVILA 
LUIS ALBERTO LANDA 
JUAN A ROMERO LARA 
NAT 
XIX 

C1NTHIAY LEO REYES 
SNES FtAYER £ WIFE 
THE KJUER UON 
FRANCISCO ROBLES 
J. ANTONIO BAJLLERES 
JOSIEL ARREDONDO 
MARIO CASTILLO 
ROBERTO LOZANO 
ARMANDO CAZARES 
CARLOS CABALLERO CHÜNG 
MARIO A CHAVEZ 
LUIS F VERUZ 
ADRIAN SALINAS 
DAVID SANCHEZ 
KARLDA HERNANDEZ 

brendalyzet estoves 

CARLOS MARTINEZ CRUZ 
SILVIO M RAMOS ALVAREZ 
APOUNAR LOPEZ ARMAS 
LUIS EDUARDO WEREZ 
IVAN MARTINEZ € 

RQMELL RODRIGUEZ RAMIREZ 
ARTURO REStO P 
LUIS FERNANDO ANGUiANÜ 
MARIO F FUENTE PERO 
DAVID G RAMIRO RUFINO 
CARLOS A LOPEZ GOMO 
JOSE D BLANCO REYES 
CESAR O RODRIGUEZ MARQUEZ 
DORíAN GARCIA GUERRERO 
FABIAN DOMINGUEZ H 


RICARDO SANCHEZ G 
EOGARD SANCHEZ G 
AMERICA ORTIZ REYES 
ENDOR PUJO 

ANGEL FERNANDO CLEMENTE 
DANIEL VAZQUEZ ORTIZ 
YHEZELARMANDO V 
CARLOS CUEVAS RODRIGUEZ 
JUAN PABLO ESPINOME 
EDUARDO ESTEBAN MAREAN 
uZZiEL NEPHTAU VEGA 
ANTONIO RAMIREZ RUtZ 
MARIO H SALAS CERVANTES 
JORGE EDUARDO®ADIA? 
SALVADOR VAZQUEZ OüMON 
RUBEN LARA RIVERO 
ROBERTO U BALDERASC 
JESUS CRISTOBAL SAUCEDO C 
JAVIER MORON! 

JAVIER ANDRADE GLVERA 
JOSE O GUERRERO FRAIRE 
MIGUEL A VILtASUSO V 
RRA 

RODOLFO PAUL LOZANO C 
OMAR BANDA ARTEAGA 
ISRAEL VAZQUEZ BELLO 
JUAN MORENO 
FELIPE LUGO 

JUUO ANTONIO AGUIRREM 
AUTQMEDON AGUIRRE M 
RAMON AGUIRRE M 
NESTOR A V1LLANUEVAG 
JUAN CARLOS ARAMBURU R 
ÉPJGMEMQ CASTILLO £ 

JAVIER ALBERTO GRANADOS S 
PEDRO FABIAN DIAZ C. 

GABRIELA SEGURAR 
SERGIO RODRIGUEZ GUTIÉRREZ 
JOSE FRANCISCO MONTANO 
PEDRO ALVAREZ Y. 

CÉSAR CORDOVA TAPIA 
JOSE A MARTINEZ E 
JUUO A GARCÍA ORTIZ 
SALVADOR CALVAN £ 

ALVARO MATA V 
J DAVID COSSIO l 
fRVING F SARMENTO E 
RAMON SANCHEZ HERNANDEZ 
CHR1STIAN CORONA P 
LUIS L PEHAGALLQ ALVAREZ 
JAIME A IBARRA ARRASOUITO 
M JAVERA DIAZ DE LEON 
CARLOS E RAMIREZ LOPEZ 
HARINA C 

ARTURO VALD£MAR CHAVEZ A 
JAVIER OUVAR RU tZ 
NQ£ DURAN HERNANDEZ 
CESAR É NAVARRETE SALGADO 
ALBERTO C MENDOZA BECERRA 
MILTON BRAN LANDEROS 
ALFREDO SIOROM MENDEZ 
ERNESTO HUERTA VALDEPEÑA 
ROBERTO BARRERA BARRIOS 
JOSE A RESENDIZ MEDINA 
JUAN DE LA ROSA £ 

ERNESTO MENDOZA 
FRANCISCO J GONZALEZ £ 
LEONARDO LIMON M 
JOSE F TREVIÑO GARCIA 
GUSTAVO A TIMBRES 
EDWINI MONTIEL MENDEZ 
JAVIER CASTRO BLANCAS 
FEDERICO JOSE DE ALBA C 
JGNATHAN FIGUEROA FIGUEROA 
FELIPE NIETO C 

ALEJANDRO HERNANDEZ HERRERA 
FAM PERPUULOPEZ 
JUAN CARLOS CAZAREZ C 
JUUO CESAR GAVIÑO G 


CARLOS NAVARRO SALAZAR 
DAVID OMAR DOMINGUEZ 
JOSH VIDAL 
JUAN CARLOS COLIN V 
HiCARQQ COSTILLA C 
JUAN CARLOS TORRES N 
MARCO A PENA BOLADO 
LUISA ARELLANO M 
FERNANDO SIERRA O 
JOSEVAUJÉZ 
JUAN E BUSTOS DIAZ 
LUIS R BARRERA G. 

LORENAL RAMIREZ C- 
ALEJANDRO ACOSTA RODRIGUEZ 

OSWALDO ruvalcaba z 

LAURA A MENDOZA S 
RODRIGO AYALA LOBATO 
JOEL REYES ROSAS 
HERMAN SOTO GARZA 
ALEJANDRO VALDEZ P 
RICARDO VALGEZ P 
RAF AEL IEDEZMAM 
HECTOR J VEIASCOG 
SILVIA CERVANTES Q 
GARLOSE CHAVEZ FLORES 
VICTOR M CERON G 
ISRAEL MIRELES 
LUISA ZUÑO MANDE UR 
POTSY ÉL FANTASMA 
ALEJANDRO PEREZ O 
ERICK ALFONSO PEREYRA 
OSCAR ALFONSO PEREYRA 
VICTOR SALGADO ARROYO 
JUAN M CABRECEHA RODRIGUEZ 
PAULA LOPEZ MARGALU 
FERNANDO PERRUSQUIÁ T 
HERMAN GONZALEZ OUVIER 
ERNESTO V MIRELES VILLA 
JAVERA SILVA TORRES 
LEONARDO J 0£ LA GARZA G 
RAUL RIVERA RIOS 
LUIS CERVANTES 
ENRIQUE HERNANDEZ B (IAN) 
JUAN CARLOS ALE S SANDRJN1 M 
MARCOS MUÑOZ FLORES 
MOISES MUÑOZ aORES 
MIGUEL RICARDO FERRA ELOISA 
LUIS E LOPEZ DOMINGUEZ 
ALVARO BRAVO GUTtERRREZ 
NORA A LARA -AFRODITA" 
UARiOA SERNA OLVERA 
CARLOS B CANTU VAZQUEZ 
ARMANDO LOPEZ LEDEZMA 
ENRIQUE LOPEZ LEDEZMA 
LUIS ANTONIO FRÁYRE W 


KIRBY'S 


JOSE A REYES BAUtlSTA 
ARTHUR CUM 
FERNANDO ZEPEDA O 
RICARDO R EUZALDE 
CARLOS RODRIGO ORTEGA V 
MANUEL ALEJANDRO A 
RATA 

SANTOS ALEJANDRO AGUtLAR G 
ELECTRONIC THUNOER MARCO A SANCHEZ P 
YOSHÍ FERNANDO U SANCHEZ P 
SALVADOR ESTRADA TORRES 
MANUEL DEL REAL GARCIA 
JOSE GILBERTO ESCOBAR M 
CHRI5TIANE RODRIGUEZ 
SAMUEL CARBAJAL MURALO 
OMAR D DE LA HOYA TOPETE 
DAVID u PEREZ GUTIERREZ 
JAIME FLORES 
PAULO PORTILLO SOLANO 
AGENTE PAY 
JUAN MARTIN SAN TANA R 
CARLOS RODRIGUEZ ÁGUíRRE 


RAFAEL T LOAEZA RODRIGUEZ 

OFELIA CASTRO 

JOSE LUIS ENRíGUEZ D. 


C AMO. 

JOSSUEF MENDOZA 
MARIANA Y RAMON RONCE 
XIMENAT AREUANO 
JORGE A MEDINA 
LUIS ALONSO MEDINA 
JORGE ADRIAN YOSHI 
GERARDO FQNT 
CARLOS ARAMBURO 
ZAK 

(VAN MARRUFO 

MARCO A CHAVEZ 

FRANCISCO LAFOKA TOVAR 

GABRIEL AIANIS 

ROBERTO VALDEZ 

JUAN J, MONTOYA 

JGNATHAN L£ON 

JANET ZAMORA 

MASTER HIGGINS 

SALVADOR Y LUIS CAMELOS 

JUAN CARLOS CRUZ 

ERNESTO MENDOZA 

DEATH ADER 

JERONIMO PEREZ SODA 

CARLOS ALBERTO PEÑA 

OMAR GARCIA 

ENRIQUE SOSA 

J CARLOS SUVA 

BERNARDO OCHGA 

JACOBOOlAZ 

VICTOR CISNEROS 

ABEL SANCHEZ EL PATO 

FCHAFLAN I 

CARLOS OMAN "MEGA* 

ALEJANDRO GONZALEZ ALDE RETE 

MIGUELA AVILA 

ANA ISABEL ORTIZ 

ELIAS ROMAN OJEDA 

CSSF 

CONSTANTINO ROSARIO ANTONIO 

ISRAEL ALFREDO ESQUIVÓ. 

HERIBERTO LOMEO 

JUVENAL MONTOYA 

JOSE Y MARIA ROBLES 

AXE 

SPOK 

GAJÜEN 

ZIDDY 

JORGE A HERNANDEZ 
LUIS A LERMA 
ISAAC VAZQUEZ 
RAMON RIVAS R 
J MANUEL ORTIZ 
EDGAR S MENDOZA 
J GILBERTO ESCOBAR 
DULCE MA LENA 
MARISOL tJIVA 
ABRAHAM Y GENARO NAVA 
GIRRILLIN 

FERNANDO OJEDA M 
SERGIO ARAU 
MCHAEL D PEDROZA 
SERGIO RIOS BELLO 
ARMANDO CORBALLAL 
ARTURO REYNOSO 
CARLOS MARTINEZ PEÑALGZA 
OMAR VEGA 
ERICK FRAMZZONI 
OSCAR A CAZARES H 
SERGIO SOUS 
MARCO A PEREZ 
HUGOG GONZALEZ 
JAIME H PALACIOS 
J L RODRIGUEZ RAMIREZ 
PEDRO JOSUÉ SANTIAGO 
| DAVID MURPHY 






















* Cada stícker se da en la compra de un 
cartucho, equipo o accesorio Nintendo 


°C. Comercia! interlomas Loc.M-1 

x /y /jgfSv 

c. Comercial Galenas Coapa Loe. 380 

r¡^\ /gpfo fr\5\ f£P?\ /^gp^v 

"C. Comercial Pabellón Polanco Loe. 250-A 


Nintendo* 


' /fPft, /<p?\ / tfPX /jEf^ /£Ffry 

Te invitan a venir por tu pasaporte del Fan Club de Nintendo y a juntar tus 3 stickers* 
para cambiarlos por el fino reloj oficial del Club. ¡Ah! y además en cada cartucho llévate 
gratis tu revista Club Nintendo autografiada por Axy o Spot. 

*ÉÍÉ i 
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Tenemos todos los estrenos 


ART OF FIGHTING MORTAL KOMBAT 


SU PER MARIO 
ALL STARS 


SF II TURBO 
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Nos siguen llegando preguntas sobre las 96 escenas de Super Mario World, por lo tanto ahora te mostramos 
los caminos ocultos para que puedas completar las 96 escenas. 

Ennumeramos las escenas para llevar un conteo exacto de todas ellas. 





YOSHI'S ISLAND 

Aquí no hay problema, todas son escenas con una sola forma de terminarlas. 

1. - Yoshi’s Island 1 

2. - Yellow Switch Palace 

3. - Yoshi's Island 2 

4. - Yoshi's Island 3 

5. - Yoshi's Island 4 

6. - Iggy's Castle 


DONUT 

F*i_yviisis 

Aqui hay 5 escenas que tienen dos formas diferentes de terminarlas, 
por lo tanto cuentan como si fueran 2 escenas cada una. 


■nr* «OI ss 


«O sa¡ 


Cl' 


7. - Donut Plains 1 
(Terminando por la meta) 

8. - Donut Plains 1 (Utilizando la llave) 



9. - Donut Plains 2 (Terminando porta meta) 

10. - Donut Plains 2 (Utilizando la llave) 

•« hQ "Si 


11.- Green 
Switch Palace 



12. - Donut Ghost House 
(Terminando por la meta 1) 

13. - Donut Ghost House 
(Terminando por la meta 2) 



Meta 1 


Meta 2 


14.- Donut Plains 3 













































































18.- Donut Secret House 
(Terminando por ta meta) 
10.- Donut Secret House 
(Eliminando a Big Boo) 


Aquí utiliza la P para que aparezcan las puertas 



22. - Vanilla Dome 1 
(Terminando por la meta) 

23. - Vanilla Dome 1 
(Utilizando ta llave) 



20. - Donut Secret 2 Hacia i* m#t» 

21. - Monrton's Castle 


VANILLA DOME 

Aquí hay 3 escenas con doble salida. 



24.- Vanilla Dome 2 (Terminando por la meta) 
25.- Vanilla Dome 2 (Utilizando la llave) 


28.- Red Swítch Palace 


27.- Vanilla Ghost 


28.-Vanilla Dome 3 


29.- Vanilla Dome 4 


30.- Lemmy's Castle 


n 





31. - Vanilla Secret 1 
(Terminando por la meta 1) 

32. - Vanilla Secret 1 
(Terminando por la meta 2) 


33. - Vanilla Secret 2 

34. - Vanilla Secret 2 

35. - Vanilla Fortress 


Hacia la meta 2 para llegar al tubo 
encarté rato y vuela desde la parte 
de abajo A. 


TWI rsi BRIDGES 

Aquí tan sólo hay una escena que tiene doble meta. 
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38. - Soda Like 

39. - Cookie Mountain 

40. - Butter Bridge 1 


36. - Cheese 
Bridge Area 

(Terminando por 
la meta 1) 

37. - Cheese 
Bridge Area 

(Terminando por 
la meta 2) 

Para llegara la 
meta 2 

encarrérate y 
vuela pero a una 
velocidad media 
y pásate pla¬ 
neando por 
debajo de la 
Meta 1. 


41. - Butter Bridge 2 

42. - Ludwig's Castle 


ib®s m 


- r t 
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43. - Forest of lllusion 1 (Terminando por la meta) 

44. - Forest of lllusion 1 (Utilizando la llave) 



Golpea el bloque para ol 


ener la llave 

Golpea el bloque y toma el globo para llegar 
al bloque be la izquierda donde esta la llave. 


ILLUSION 

Aquí hay 5 
escenas con 
2 formas 
diferentes 
de terminar¬ 
las y proba¬ 
blemente 
verás una 
que a ti te 
falte pasar. 


Hada la meta 


Hacia la meta 




45. - Forest of lllusion 2 

(Terminando por la meta) 

46. - Forest of lllusion 2 
(Utilizando la llave) 


47.- Blue Switch Palace 


Este muro sólo es fondo 


Hacia la Meta 2 


48.- Forest of lllusion 3 
(Terminando por la meta) 
49.- Forest of lllusion 3 
(Utilizando la llave) 




Hacia la Meta 1 


50. - Forest Ghost House (Terminando por la meta 1) 

51. - Forest Ghost House (Terminando por ia meta 2) 


Tienes que entrar por este tubo, pero es 
necesario r -: -- - 

que -flaBLLs-M1 

llegues 
grande 
para 
romper los 
bloques 
amarillos y 
tomar la 
llave. 
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También puedes dejarte 
caer lentamente con 
Yoshi al frente y justo al 
estar bajo la Meta 1 
presiona A para que no 
caigas junto con Yoshi. 


52. - Forest of lllusion 4 
(Terminando por la meta) 

53. - Forest of lllusion 4 
(Utilizando la llave) 


Para subir 
puedes 
traerte el 
Koopa que 
sale adelan¬ 
te y rebotar 
en él. 


sin .«wat 



Hacia ia meta 



54.- Forest Secret Area 


55.- Forest Fortress 


56.- Rov's Castle 


CHOCOLATE 
ISLAN D 

En esta parte hay dos escenas que puedes 
terminar de 
2 formas. 
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57. - Chocolate Island 1 

58. - Choco Ghost House 


59. - Chocolate Island 2 (1 erminando por la meta) 

60. - Chocolate Island 2 (Utilizando la llave) 


La primera zona pásala lo más 
rápido que puedas. 


La segunda de preferencia 
encarrérate y vuela sin pararte. 


Si traes Yoshi, rebotarás en 
Koopa. 



Si terminas la segunda 
zona con menos de 250 de 
tiempo llegarás a la meta. 


Pero si la terminas con 250 
ó más de tiempo, llegarás 
a la llave. 
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Meta 1 




61.- Chocolate Secret 

62. - Chocolate Island 3 
(Terminando por la meta 1) 

63. - Chocolate Island 3 
(Terminando por la meta 2) 


Meta 2 


¿S .SUMÍ* « «O 


64. - Chocolate Fortress 

65. - Chocolate Island 4 

66. - Chocolate Island 5 

67. - Wendy's Castle 


VALLEY 

BOWSER 

Aquí hay tres escenas que cuentan por dos, 
porque hay dos caminos para terminarlas. 

68. - Sunken GhostShip 

69. - Valley of Bowser 1 


70.- Valley of Bowser 2 (Terminando por la meta) 
71.-Valley of Bowser 2 (Utilizando la llave) 


/■ 

Utiliza el piso que sube como 
escalera para avanzar a la 
Izquierda y Negar a (a Nave. 


Hada la Meta 


72*- Valley Ghost House (Terminando por la meta) 73*-Valley Ghost House (Utilizando la llave) 


Métete en la última puerta de la 
derecha (la tercera puerta te lle¬ 
va a la meta) 


Toma la P y avanza a la derecha. 


Utiliza la P y 
sube por la 
escalera que 
formaste para 
llegar a la 
llave. 


Después de utilizar la P rápida¬ 
mente avanza a la derecha. 


Suelta la P y golpea el bloque» tas 
monedas que van saliendo tú las 
controlas» así que mueve el 
control hacia la Derecha y Arriba 
alternando hasta que se pare la 
música para formar una especie 
de escalera. 
































































































































74. - Valley of Bowser 3 

75. - Valley of Bowser 4 (Terminándolo por la meta) 

70.- Valley of Bowser 4 (Utilizando la llave) 

Terminarlo por la meta no tienes problema, pero para utilizar la llave es necesario 
llegar con Yoshi y con capa. 

1. - Aquí tienes que irte volando para evadir las rocas. 

2. * Recuerda que al bajar después de volar, con un poco que te encarreres podrás 
volver a volar sin problema; para lograr esto tienes que mantener presionado Y. 

3. * Si ya no pudiste volar, recuerda dejar presionado B para caer despacio. 

4. - Al llegar a la llave, cómetela y toca la cerradura. 



71.- Larry’s Castle 78.- Valley Fortress 



ñas tienen doble 
camino, será 
bueno si pasas 
nuevamente los 
caminos fáciles, 
ya que podría ser 
una de las 
escenas que te 
faltan. 


Bl.- Star World 2 (Terminando por la meta) 
B2.- Star World 2 (Utilizando la llave) 


79. - Star World 1 

(Terminando por la meta) 

80. - Star World 1 
(Utilizando la llave) 

Pégate a la orilla dere¬ 
cha y ve rompiendo los 
bloques para ir bajando 
y llegar a la llave. 

Si en lugar de tomar la 
llave sigues bajando 
encontrarás la Meta. 



B3.- Star World 3 (Terminando por la meta) 
B4.- Star World 3 (Utilizando la llave) 



Aquí no hay pierde, si te metes a este tubo llegas 
a la Meta, pero si te sigues por abajo, la pantalla 
sigue avanzando hasta llegar a la llave. 



Sí avanzas todo hacia la derecha, encontrarás la 
meta, pero si tomas un bloque del piso y se io 
lanzas al enemigo de ia nube para eliminarlo, 
sube a la nube para que llegues a la llave que 
está en el bloque de arriba. 
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85. - Star World 4 (Terminando por la meta) 

86. - Star World 4 (Utilizando la llave) 

Hacia la meta 

Tienes que llegar aquí con capa o un 
caparazón para sacar la llave del bloque. 

87.* Star World 5 (Terminando por la meta) 
88.- Star World 5 (Utilizando la llave) 




£ coceocece 
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Hacia la meta 


1.- Golpea el bloque e inmediatamente presio¬ 
na el control al frente un momento, ya que la 
música se detenga utiliza la P y avanza por el 
pasillo rápidamente. 


2.-Al llegar aqui golpea el bloque para trepar 
por la planta como Indica la foto y asi llegar a 
la llave. 


89. - GNARLY 

90. -TUBULAR SPECIAL WORLD 

90.- WAY COOL Aqui no hay ninguna escena doble, pero la 

92. - AWESOME dificultad de las escenas si es buena. 

93. -GR00VY 

94. - MONDO 

95. - OUTRANGEOUS 

96. - FUNKY 

Al terminar la escena Funky, el mapa cambia de coior y algunos enemigos también. 







NOTA: Las escenas más olvidadas son 51, 79, 81, 83 y 85 
[Suerte I 


¿Cómo paso la Discoteque? 
Tienes que saltar sobre los discos para que comiencen a girar, repite la jugada alter¬ 
nando con cada disco pero 


rápidamente para que cada 
vez giren más rápido, cuando 
los 3 discos giren 
rápidamente, pasaras a la 
siguiente escena. 
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El era un peleador callejero 
invencible hasta que fue derrotado 
por Ryu. Se entrenó con mucha 
dedicación para estar preparado y 
derrotar a Ryu, la siguiente vez que se 
encontraran, para lo cual desarrolló su 
técnica mortal "Tiger Upper Cut' 

Difícilmente Sagat olvidará la derrota 
sufrida ante Ryu. Siempre la cicatriz 
que le dejó en el pecho se lo 
recordará. Su técnica "Up and Down 
Tiger Shot" (Disparo de tigre arriba 

y abajo) le ha dado buenos f 
resultados pues es energía 
corporal muy poderosa, sin 
embargo ta usa con reservas 
pues por momentos queda 
desprotegido. 

Jura que si vuelve a 
encontrarse con Ryu 
tomará venganza. 













Durante mucho tiempo ha sido el mejor 
peleador del mundo, sin embargo es un 
hombre despiadado que lastima y mata a 
cualquiera sin importar su condición, lo mismo 
niños que mujeres o ancianos. Eso le creó 
muchos enemigos quienes lo conocen 
como "El Rey de la Sombra" 

(Shadow, su organización, 
significa sombra). 

El mismo desconocía 
tener una fuerza 
extraordinaria y la 
descubrió cuando 
desarrolló su propia 
técnica conocida 
como "Double Knee 
Kick" (Patada de 
Doble Rodilla) se 
dice que si alguien 
recibe este ataque 
tiene que responder 
de inmediato pues al 
recibirlo por segunda vez 
sería hombre muerto. Su 
"Flaming Torpedo" (Torpedo 
de fuego) es una técnica que 
también usa mucho 
Desde que su país entró en 
guerra él desapareció, aunque 
quienes lo conocían saben 
que M. Bison está vivo en 
algún lugar de Tailandia. 




'VHI 


M. BISO 














049 SUPER MARIO BROS. 3 y SUPER MARIO ALL STARS 
En el Mundo 7-1 ¿Cómo logro que Mario salga del tubo 
volteando hacia la izquierda como se ve en las fotos? 


050 THE LEGEND OF 2ELDA 
-UNK'S AWAKENING- 
¿Cómo tomo el cuarto 
de corazón que indica la foto? 


YDU HAVE MABTFBf U H 


YOD ABE J . Ji MASTKB! t 


RESPUESTAS 

045 STREET FIGHTER II TURBO 

Esta es la foto al terminar SFII Turbo sin perder un solo round. Si 
nos la envías con cualquier personaje habrás respondidoeste difícil 
reto. 


La foto que publicamos corresponde al prototipo japonés, pero la 
imagen corresponde a la versión americana nos la mandó: 

RYU: JOSE MANUEL CASTRO EQUIVEL + ALFREDO CARMONA OLGUIN 
+ RAUL LOPEZ PERES + CARLOS ARTURO ZUVIRIA L. 

KEN: MARIO ALBERTO BALESTRINI QUEVEDO + BENJAMIN Y EDGAR 
JUAREZ VALLADARES + DANIEL ALEJANDRO ROMERO D. 

M. BISON: VICTOR M. ARJONA "FARTMAN" + JORGE ROMO MARTINEZ. 
CHUN U. ARMANDO MELESIO BAQUEDANO. 


ALEJANDRO BALTAZAR ZUÑIGA 


046 SUPER MARIO WORLD 


¿Cómo se hace para que un koopa no te dañe? 

Para explicarlo más fácilmente entra a Star Road, toma el Yoshi pequeño y salta sobre el primer koopa 
como indica la primera foto, deja que Yoshi se coma el caparazón y al koopa, repite la jugada con el 
koopa de abajo y, ahora avanza un poco y encontrarás 2 koopas. Tienes que hacer que Yoshi se coma 
uno pero justamente cuando los dos koopas estén juntos y así el otro koopa saltará y ya no te hará daño. 



Contestaron correctamente: YVONE E IVETH TOVAR SILVA + GONZALO QUIZAR VALENCIA, JOB, 
GARLITOS + FRANCISCO DANIEL PEREZ MORALES + FELIPE DE JESUS LOERA REYES + JULIO Y 
VICTOR BRITO OLVERA + ALDO ALFONSO CARDENAS QUESADAS + JUAN DELGADO MORENO 
(DEMO) + CARLOS CARRASCO SANCHEZ + DAVID SILVA GARCIA + RICARDO VELAZQUEZ MENDOZA 
+ RAFAEL MACIAS DE LEON + JORGE ARTURO ZAPIEN + DANIEL ZAPIEN ROCHA. 





























































Ya en el número anterior te dimos un pequeño avance del juego 
de "CHÁVEZ", pero esta vez veremos más a fondo este juego 
que seguramente ios fans de este rudo deporte hallarán muy 
interesante... y aunque no seas fan, de todos modos vale la pena 
que le eches un ojo por ser el primer 
juego hecho en exclusiva para 
el mercado Latino. 

Antes de comenzar es recomendable que le des una buena 
revisada a la pantalla de opciones, ya que ahí verás con qué 
golpes cuentas y dónde están acomodados, recordando también 
que los golpes pueden variar si haces el control hacia abajo o 

hacia adelante (con los ganchos). I 

El juego de CHÁVEZ cuenta con 3 modos de juego que son: 




Aquí tú podrás escoger uno de 4 boxeadores que hay en memoria o crear uno a tu completo 
gusto; esto con la finalidad de escalar el Ranking Mundial (tú empiezas en el # 25) para así retar 
al N° 1 (que sobra decir quién es). Para ir avanzando tienes ¡a posibilidad de retar a los 2 
peleadores superiores a ti o si ya vas avanzando darle la oportunidad a los que están detrás; al 
final de cada batalla podrás recibir un premio que ayudará a que aumenten tus capacidades y de 
las cuales hablaremos más adelante. 






DE I 

I Este es un modo sencillo de juego; aquí podrás escoger a 
cualquier peleador de los 25 del Rank mundial y escoger a uno 
que controlará la máquina y que será contra el que vas a competir 
en una función de exhibición. 


El clásico vs. mode, donde 
2 peleadores podrán competir entre sí, además de que 
como tendrán la ventaja de escoger a cualquiera de los 
25 peleadores como en la opción anterior, podrán también 
escoger a! mismo personaje si así lo quieren. I 


r ■« VIESES* 

i f n.irjv 

EPÁ^T 


1 1 1 

Wí 






P.D. En vs. Mode si retas a tu rival con los botones B y A le restarás un poco de energía. 





















PREMIOS EN MODO DE CARRERA 

Al comenzar un modo de carrera tú tienes 3 líneas que marcan poder, velocidad y condición. 
Estas líneas son de 160 unidades cada una y al comenzar tienes 60 en cada una; al ganar cada 
pelea en modo de carrera podrás escoger de entre 3 objetos diferentes, cada uno puede agregar 
unidades en Poder, Velocidad y Condición. Estos son los premios que puedes obtener: 


PERA 

_ 

Poder: 10 unidades 

Velocidad: 20 unidades 

JL ja 

... Vi 


Condición: 10 unidades: 



SUPER GUANTES 


Poden 40 unidades 
Velocidad: 0 unidades 
Condición: 0 unidades 



- VvS 


* 1 'Iví 

Poder: 20 unidades 

Velocidad: 20 unidades 
Condición: 20 unidades 

. III kl 35 

=**]* 1 h * 

lL 4, 





BOTI QUIN 


Poder; 15 unidades 
Velocidad: 15 unidades 
Condición: 15 unidades 


iiii 

Poder 0 unidades 
Velocidad: 25 unidades 
Condición: 0 unidades 



MULTI GIMNASIO 


Poder 15 unidades 
Velocidad: 15 unidades 
Condición: 15 unidades 



CUERDA 


Poder: 10 unidades 

Velocidad: 10 unidades 
Condición: 20 unidades 


Poder: 20 unidades 

Velocidad: 10 unidades 
Condición: 5 unidades 



■ thl I 

Poder; 20 unidades 
Velocidad: 5 unidades 
Condición: 10 unidades 




10 unidades 
Velocidad: 10 unidades 
Condición; 10 unidades 


BICICLETA 


Poder 0 unidades 
Velocidad: 0 unidades 
Condición: 35 unidades 



Al principio quizá no tengas problemas para avanzar, pero si llegas a encontrar a peleadores más 
poderosos que tú para retar, lo mejor que puedes hacer es darte la revancha al último peleador que 
hayas derrotado, así podrás aumentar tus habilidades además de que como el Ranking está en 
constante movimiento quizá tu siguiente oponente ya no sea tan duro. 



Siempre puedes tener la opción de retirarte, así que aprovecha 
esto cuando sea necesario y así evitarás acumular derrotas y por 
consiguiente hacerte viejo {porque si no avanzas envejeces y te 

pueden retirar). I 










































































































El pasado 17 de septiembre Capcom y Gru¬ 
po 90 organizaron una exhibición de la gran 
sorpresa de Capcom: El nuevo "Super t 


Street Fighter II The New 
j Challengers" (y no el Street 
"■ ~ Fighter III que todo mundo 

Jfcgt T i ■ i inventaba que ya lo iban a 

sacar). Tal vez en estos mo¬ 
mentos tú ya lo conoces pero de todas maneras te damos 
una pequeña descripción de este estupendo juego. Para 1 
empezar hay 4 nuevos peleadores: T. Hawk, Fei Long, Dee 
Jay y la bella Cammy con sus respectivas nuevas escenas: 
México, Hong Kong, Jamaica e Inglaterra que inyectan al 
juego una nueva vida. Las gráficas son nuevas y muy lucidas. 

^ Sobre el sonido te diremos que 

f . las voces son muy claras. 
fJK " los e f ectos y ,a música 

sobresalen 


H ^ por^ que 

es muy práctico en*la modalidad 

intercomunica hasta 4 máquinas (o sea 8 peleadores) y en 3 rounds 
se van eliminando. Aquí no hay empates ya que si eso pasa gana el 
que mayor número de puntos tenga, y como en el segundo round 
■ f los ganadores juegan con ganadores y perdedores con perdedores, 
es posible que cambies de lugar a otra máquina para el segundo 
round y el tercero. Recuerda que este juego ahora es sóio para Arcadia. 
Nosotros pensamos que la creación de este 
tí juego es para asegurar que cuando F 
fcM Street Fighter 111 salga, no se piérdala 
C' esencia de este juego y la cual *a 

siempre ha sido darle : - ..r, * 

equilibrio a todos los 
personajes.Incluir sólo 4 

IPf personajes en esta nueva __ : . 

versión de SFII es míen- - j 

Iras preparan la 


viwm 
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SUPER MARIO BROS. 
THE LOST LEVELS 


STREET FIGHTER II TURBO 


Al aparecer el logotipo de 
capcom ejecuta el típico truco: 
Abajo, R, Arriba, L, Y y B; ya no 
podrás ejecutar ningún poder 
especial. 



SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS 

SI tu tienda algún sacreio ¿i 

Pestaíozzi * 838.Cól Dél Vaíkr 
C. P 03100 Méxiea* D F 


Selecciona 1,2 ó 3 es¬ 
trellas de dificultad. 4* 


OFTION «QUE 

TIME LUtl . Nb 

ÍÍOtya, lVi AYXJI 2PLATTOI 

oSI'ÍTiarrm 


irt i 

SirnEO HDMAORAI 

MUSIO ItSI IO 
S . E . TEST OO 


Esto también funciona en 
Normal (Champion 
Edition). 











Termina el juego y aparece la imagen que solo 
aparecía al terminarlo en el nivel máximo de dificultad. 





En el nivel 2 al llegar al 
"SECTOR Y" aparecen 
unos enemigos pequeños 
como mantarrayas rojas. Si 
les disparas cambian a 
color azul, hay diez en et camino, si cambias a todas de color 
aparecerá una ballena que te dará muchos premios. 



& 


% 



En el nivel 9-4 los bloques forman la palabra “Arigato" que en japonés significa " 'gracias " 












































En algunas escenas si colectas cierto número de monedas, un hongo blanco aparecerá en 
la pantalla del mapa. Ahora te damos las escenas y qué número de monedas necesitas. 





<3 En este mundo necesitas colectar 44 monedas o más para 
que aparezca el hongo blanco. 


A los bloques que indican las fotos 
tienes que golpearlos rápidamente 
para poder completar las 44 
monedas que necesitas. 
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<3 En este hongo blanco obtienes 
P-Wing. 


En este mundo ai colectar 30 monedas aparece el 

hongo blanco. 
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<3 Al ir sobre la base agáchate para 
poder sacar la moneda y la "P" como 
indica la foto, toma las monedas que 
están adelante y regrésate para 
volver a subirte a la base que apare¬ 
cerá nuevamente. 

Antes de caerle a la "P" deja que 
se adelante un poco la base para 
subirte en ella e ir tomando todas las monedas. E> 


<3 Ya cuando se va a terminar la música, salta al frente 
y rebota en la tortuga.para alcanzar a tomar las últimas 4 
monedas. 



En este hongo blanco obtendrás un 

ancla. (E> 
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Otra ancla es lo que obtienes en este 

hongo blanco. [E> 




Al final del mundo 1-2 espera a que salgan los goombas elimina al primero y salta a los dos 
siguientes, antes de que salgan de la pantalla síguelos. Así al llegar al final tendrás una 
especie de desfile de goombas, toma la figura, para terminar la escena y así obtendrás puntos 

y una vida. 










<3 Aquí tienes 
elimines 
al pez. 


tomar las monedas de abajo y sera mejor que 


"P" Wing 
es lo que 
obtienes 
en este hongo blanco. E> 


O Colecta 22 monedas en el 
mundo 4-2 para obtener el hongo 
blanco. 


Sin romper ningún bloque toma 
todas las monedas y regrésate a 
donde está la "P". (E> 


<3 En el mundo 3-8 tienes que 
tomar 44 ó más monedas para que 
aparezca el hongo blanco. 


A este bloque golpéalo rápidamente 
para obtener el mayor número de 
monedas posibles. tE> 


<E) Cáele a la "P" cuando la pantalla vaya hacia arriba y veloz¬ 
mente toma todas las monedas, golpea el bloque con signo de 
interrogación para que salga la estrella y sin problemas toma las 
monedas que están más adelante. 
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saca [as monedas que 


<3 Necesitas tomar 28 monedas en el 
mundo 5-5 para sacar el hongo blan¬ 
co. 

Necesitas entrar por el tubo que se ve 
en la foto; puedes romper los blo¬ 
ques que lo tapan con el caparazón 
de una tortuga, pero antes de entrar 
están en los bloques de la derecha. E> 





<3 Después de salir del tubo regrésate a la izquierda y nueva¬ 
mente saca las monedas de los bloques. 


Quédate 
parado 
sobre las 
bases para 
que se 
caigan 

y justo cuando tomes la moneda de 
abajo salta al frente y repite la jugada 
hasta tomar todas las monedas. H> 


En este hongo blanco encontrarás otra P-Wing 


B> 




En este hongo blanco 
hay otra ancla. £E> 


<3 En cualquier escena donde al 
final aparezca Lakitu, lanzando 
los molestos Spinys espera a 
que se acumulen 4 en pantalla, 
entonces toma la figura para 
terminar la escena y así obtienes 
puntos y una vida. 


<3 Al final tienes que llegar con Fiery Mario para descongelar las 
monedas y lograr completar las 78 monedas que necesitas. 


<3 Para sacar el hongo blanco necesi¬ 
tas obtener 78 monedas en el mundo 
6-7 

Aquí toma primero las 3 monedas que 
están al lado tuyo y después las 4 de 

abajo. [E> 








i ] 












































































































<2 Necesitas colectar 46 monedas en 
el mundo 7-2 para obtener el hongo 
blanco pero esto sólo lo logras con el 
traje de rana. 

No olvides sacar la moneda 
de este bloque. E> 

O Toma todas las monedas, caéle a 
la "P" y sin perder tiempo avanza 
hacia la derecha. 

No olvides dejar el botón 
de salto presionado, para nadar 
más rápido y así logres tomar todas 
las monedas. E> 


En este último hongo blanco obtienes 

P-Wing. E> 


* 

© O 
© © 


El ancla es mejor utilizarla antes de entrar al jefe final por si te eliminan ya no tengas que ir a 
buscar el barco, ya que con el ancla ya no cambia su ubicación. 


En el Subcastillo del mundo 2 puedes hacer vidas, pero es necesario que llegues con traje 
de Racoon o Tanooki, 

Junta a las 3 tortugas, ahora salta sobre una y justo al tocarla deja presionado el botón de 
salto para rebotar alto; al ir bajando ve presionando el botón de salto rápidamente para 
caer lentamente y repetir la jugada con las otras tortugas. Para cuando termines la primera 
ya se reincorporará y podrás repetir la jugada varias veces. El caso es no tocar el piso 

para que 
obtengas 
vidas. 









































































































































Antes del final del mundo 1-3 hay un bloque blanco; súbete en él y permanece agachado 
aproximadamente 5 segundos, entonces caerás detrás del fondo. Rápidamente avanza para 
pasar detrás del fondo negro del final donde encontrarás la primera flauta. 



En el Subcastillo del mundo 1, colócate como indica la primera foto, encarrérate hacia la 
izquierda y vuela verticalmente como indica la segunda foto; ya que salgas de la pantalla 
presiona el control hacia la derecha sin dejar de volar hasta que estés en un pasillo donde no 
te puedes ver pero notarás que el fondo sigue avanzando; ya que él fondo deje de avanzar 
presiona el control hacia arriba para entrar al cuarto donde está la segunda flauta. 
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En el mundo 2 ubícate en la esquina supe¬ 
rior derecha del mapa; ahí utiliza el martillo 
para tener acceso a un bloque más de mapa; 
entra a la escena de la tortuga, elimina a los 
enemigos y obtendrás la tercera flauta. 





En el Mundo 4-5 salta desde el cañón más alto que indica la foto 
para que dispare. Cáele a la bala y deja el botón de salto presio¬ 
nado para rebotar alto; al ir bajando presiona rápidamente el 
botón de salto para caer poco a poco y dar tiempo a que dispa¬ 
ren otra bala, repite la jugada para hacer puntos y después 
vidas. 









































































































































Ahora te vamos a mostrar 
cómo puedes hacer letras 
para poner tus iniciales en 
los títulos de video. Consi* 
dera antes que estos son 
sólo ejemplos para que tú 
puedas d_esarTollar tus pro¬ 
pios diseños y para que en¬ 
tiendas mejor la función del 
comando de flechas al ex¬ 
tremo inferior izquierdo de 
la pantalla. 

Si tú dibujas un extremo ho¬ 
rizontal y un extremo vertical de un hueso, con el comando de flecha podrás 
voltearlo hacia el lado que tú desees, sólo es importante recordar poner la sombra 
siempre hacia el mismo lado (abajo a la derecha, por ejemplo). 


El comando de la flecha puede invertir tu dibujo muy fácilmente y si lo usas con inteligencia te puede ahorrar 
mucho tiempo. Aquí te damos un cuadro de cada dibujo y su resultado al aplicarle el comando de flechas. 
Como ves los rojos forman un juego compatible y las azules forman otro juego. 




nuil sciun 


ü 


<p <=> 
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Para "amarrar" los huesos aquí 
te damos también unos listones. 
Ahora si ya puedes armar tus 
iniciales, marcos, ptc. 
































































































































































































































































ARTURO IVAN 



Lo mismo lo puedes hacer con tuberías. 
1 Tapas para los finales de los tubos (si 
no las pones se sale el agua). 

2. - Estas 2 Tes puedes invertirlas para 
completarlas o ponerles Tapas. 

3. - Gotltas para las uniones. 

4. - Siempre hay una llave al final de cada 
tubería. 

5. - Los codos son las esquinas. 




Incluimos también por cortesía 
de Nintendo Power y para todos 
los que nos lo pidieron cómo 
dibujara Blanka en Mario Paint. 


Abrimos este 
espacio donde 
publicaremos los 
mejores trabajos de 
los lectores hechos 
en el Mario Paint. 
Envíanos tus dibujos en un videocassette 
(de preferencia VHS) a: Pestalozzi #838 
Col. Del Valle México, D.F. 03100 
Recuerda rotular qué incluye tu video. 
Si lo deseas de regreso puedes 
mandar por él a la misma dirección. 
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Ryo Sakazakt ha sufrido desgracia tras desgracia; después de fa muerte de su madre y 
la desaparición de su padre, parecía que ya nada peor podía pasarle, pero la repentina 
desaparición de su hermana Yuri ha cambiado su noble carácter en una máquina de 
pelea; así que decidido a no perder a toda su familia, se interna en el peligroso South 
Town donde ha oído tienen a su hermana; pero él no va solo ya que un viejo amigo 
y rival llamado Robeft García va con él ¿Qué peligros les esperan en South Town? 


STDRV TOE 5ELECT PLfiVER 

US PIODE SELEDT PLfiYER 

t 



1 £k 

ROBERT 

IHR. BIG ? 

rSJM 


y * t - t 

i.m Kásm 


tar a los demás o el 
típico IR vs. 2P, 

donde los 2 jugadores tienen la posibilidad de escoger a cualquiera de los 10 e 
inclusive al mismo peleador. 

Al igual que en otros juegos del género tú cuentas con ataques especiales que puedes 
ejecutar con combinaciones de palanca y botones (y que detallaremos más adelante) 
pero tienes otra linea debajo de tu marcador de poder llamada Tighter's Spirif y sólo 
podrás realizar poderes mientras tengas esta linea. 


Takara trae al SNES una nueva adaptación de Arca¬ 
dia. Esta vez le tocó su turno al clásico Art of Fíghting; 
la versión de SNES tiene 3 modos de juego, la de 
historia, donde podrás escoger a Ryo o Robert quie¬ 
nes deben enfrentar a 8 enemigos para terminar el 
juego; el modo de IR vs. Computer {nuevo), aquí 
podrás escoger a cualquiera de los peleadores dispo¬ 
nibles para enfren- 





La línea de "Spirif la puedes recuperar si mantie¬ 
nes presionados los botones X ó Y sin moverte o 
mejor aún puedes "provocar" 1 el ataque de tu 
oponente y con esto disminuirás su línea de "Spirit", 
pero debes ser muy cuidadoso ya que cuando estás 
realizando estas acciones eres vulnerable a un 
contra ataque, así que para mayor seguridad pue¬ 
des intentar cualquiera de estas 2 acciones cuan¬ 
do esté derribado tu enemigo. 


Antes de adentrarse a South Town... 







fTAK 


En Modo de historia después de pasar cada 2 enemigos tendrás derecho 
a entrar a una escena de bonus, donde podrás obtener interesantes 
premios. 


BOTTLE GUT.- Debes tener un buenos reflejos, ya que la línea de 
energía avanzará rápidamente y con el botón X fa detienes; si tu línea 
está llena o casi llena romperás todos los cuellos de la botella y como 
premio tu línea de "Spirif aumentará un poco. 


1NITIATE SUPER FIRE BLOW - Esta es la prueba que te recomenda¬ 
mos pasar primero, aquí debes hacer 5 veces el "Hao-Ken" para así 
dominar esta super técnica. 


JCE PILLAR SMASH - Si 
en la pasada prueba tenías que ser preciso, ahora 
debes ser lo suficientemente rápido para presionar 

muchas veces el botón X 
y así llenar ia línea de 
Pow. Si lo haces bien y 
rompes los 4 hielos, tu 
energía crecerá un poco. 


U 


& 


























Conoce al Dragón y al Tigre 



RYO SAKAZAKI 

Ryo es hijo del renombrado maestro de Kyokugenryo Takuma Sakazaki y de él aprendió 
todo lo que sabe; después de la muerte de su Madre y la desaparición de su padre, Ryo 
vivió con su querida hermana Yuri hasta que ella fue secuestrada. Decidido a no perder a su 
ser más querido se intema en South Town, una ciudad llena de malvivientes muy peligrosos. 

ROBERT GARCIA 

Robert es hijo del industrial italiano Albert García; debido a la gran amistad de su padre con 
Takuma, desde niño se inició en el misterioso arte del Kyokugenryo conociendo ahí a su 
mejor amigo y rival: Ryo; al enterarse del secuestro de Yuri y el plan de Ryo para entrar a 
South Town decide acompañarlo, pues a él también le importa mucho el estado de Yuri. 





Estos son los golpes especiales de Ryo y Robert: 


C KOH OH 
Secuencia: 


KEN.- una bola de fuego que puede derribar al enemigo. 

^ + x 


S HIENSHIPPUK1AKU.- Concentrando toda la 
energía en el píe, se puede golpear un par de veces 
al enemigo. Secuencia: IÉ -^ + Y 


C ZANRETSU y GENEIKYAKU.- Estas técnicas de Ryo y Robert 
(respectivamente) permiten golpear muchas veces al enemigo. 

Secuencia: -¥ 4- + R 

DEEP UPPERCUT.- Con este golpe puedes recibir a alguien que te 
quiera patear el rostro y lo bueno es que no necesita "Spirit". O 

Secuencia: *4' 51 + X 


C HAO-KEN.- Esta técnica requiere de casi todo 
tu "Spirit" pero causa un gran daño a tu 
contrincante, aunque ponga defensa. 

Secuencia: -><*I£ I 'I'5I"> + X 



C Técnica de desesperación: el Ryukoronbu es la de Ryo y 
Robert porque cada peleador tiene una técnica de desesperado que 
puede usar cuando su energía esté abajo de donde marca su rostro 
en el Score y requiere de todo un "Spirit". 

Secuencia: v 51 -> + R e inmediatamente después X 




I - 1 
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LOS MALEANTES DE SOUTH TOWN 

TODO RYUHAKU 

Un antiguo enemigo de Takuma, aunque él no es una persona de mal, conoce 
mucho de lo que pasa en South Town, al ser derrotado varias veces por Takuma, 
siempre ha buscado vengarse de él o sus alumnos. 

KASANEATE.- Una gran línea de fuego. O 
Secuencia: 'b 51 + X 


C Técnica de desesperado.- el "Meiou Ken", 
una versión más poderosa del Kasaneate. 

Secuencia: <-IÉ*r5É-^ + RyX 

JACK TURNER 

Líder de una pandilla, este es el sujeto más fuerte 
de South Town; él es un eslabón más en la cadena 
del mal de Mr. Big; se ha ganado el respeto de quien 
lo conoce, ya que se dice que hace algunos años él 
eliminó a un oso... de un sólo golpe. 





































C ULTRA DROP KICK.- Lanzando todo su pesado 
cuerpo esta patada es devastadora. 

Secuencia: ^ + Y 


O SLIDING KfCK.- Una variación del golpe anterior 
pero atacando abajo. Secuencia: 4 ií + X 







Técnica Desesperado.- Giant Press: 
Tomando mucha altura Jack patea 
muy fuerte a su oponente para 
después azotarlo. 3 
Secuencia: ^ l¿ 4 il ^ + R 


C BURNING KNUCKLES- La gente dice que con este golpe, Jack se libró 
de aquel oso ¿será cierto? 

Secuencia: 4 i* ■♦ + X 


C Técnica desesperado.- Senpu attack una modificación del 
TETSU NO SUME pero más poderosa. 

Secuencia: *> + RyX 

KING 

King pasó su infancia en Tailandia aprendiendo el arte del 
Mue-tai, al ganar un torneo fue despojjada del titulo al saber 
que era una mujer, desde entonces huyó a South Town 
donde fue contratada por Mr. Big. 


C VENOM STRIKE - Este ataque 
puede ser lanzado repetidamente. 
Secuencia: 4 Ü *> + Y 


2 LAYER FLYING KICK.- Fácilmente 
puedes sorprender a un enemigo sin guardia. O 

Secuencia: IÉ 4 + Y 


C REPPUKYAKU- Usando esta técnica un 
enemigo puede ser golpeado repetidamente. 
Secuencia: 4 t£ + Y 


mr 


LEE PAI LONG 

Lee es alumno del legendario Lee Gakasu, ambos han sido adversarios de Takuma y la única derrota 
de su vida la sufrió a manos de Takuma, asi que busca venganza en su hijo; debido a que es un 
hombre respetable y un gran médico de hierbas, usa una mascara 
para pelear. 


TETSU NO SUME.- Estos giros pueden golpear 
re[ 

Secuencia: 
cambia Y por X la trayectoria cambia). 


spetidamente a un enemigo. O 
Secuencia: (Si se 


C HYAKURETSU KEN.- Esta técnica se la copió al gran Takuma. 
Secuencia: 4 4 - 4 + R 

HYAKURETSUSEMPUKYAKU.- 
(A ver dilo en voz alta) una gran lluvia de patadas. O 

Secuencia: 4 ♦ Y 


































BURNING UPPER.- Esta onda de energía tiene la 
misma fuerza que un gancho de Míckv. ¡Ouch! O 

Secuencia: 'r ü ■> + X 


C Técnica desesperado - BURNING RUSH: una bestial 
muestra del poder de Micky. Secuencia: ->4'il-> + LeY 


CROSS DIVE.- Mientras él realiza este ataque es prácticament 
invencible, además de que causa mucho daño.O 
Secuencia: ♦ + X 


C Técnica Desesperado,- LIGHTING CROSS.- Muy parecido 
al CROSS DIVE... sólo que 10 veces más poderoso. 
Secuencia: 4* 4 + X 


C FLYING ATTACK.- Un golpe que sólo él puede ejecutar, causando gran daño al 
enemigo. Secuencia: i£ + X 


OVERDRIVE KICK.- Después de ser 
pateado varias veces el contrincante 
es rematado con un golpe a la cara.O 
Secuencia: w 4- + Y 

Técnica desesperado- 
SPINNING CLASH: 

Aqui puede alguien 
recibir toda la variedad 
de golpes de John. O 
Secuencia: i£ **► + R 

MR. 8IG 

El domina toda la mafia de 
South Town y es el principal sospechoso de la desaparición de Yuri; 
se sabe también que es un duro oponente. 


C SUPER BLASTER - Una fuerte ráfaga de fuego 
que se dirige a tus pies. Secuencia: il -> + X 


Después de vértelas contra Mr. Big te espera 
un muy fuerte enemigo. El es un gran peleador que oculta su rostro bajo una máscara y cuyo nombre 
es desconocido; es aqui donde no debes rendirte aunque las cosas parezcan muy difíciles. 

Takara al hacer la daptación de Art of Fighting quiso corregir el problema del Fatal Fury (pésima 
movilidad) pero se esmeraron tanto en eso que descuidaron un poco los gráficos, resumir este juego 
seria fácil; es totalmente lo contrario de Fatal Fury, buena movilidad pero gráficos no muy buenos 
(Aunque la verdad no es algo tan grave como para no jugarlo). Por cierto esta versión tiene el final 
completo y no como la versión Arcadia. 




MICKY ROGERS 

El tenia un gran futuro como boxeador hasta que eliminó a un hombre, por lo que estuvo mucho 
tiempo en la cárcel; desde que salió de ahi se ha convertido en un 
hombre importante en la organización de Mr. Big. 


ROLLlNG UPPER.- Si tu enemigo pone guardia 
por arriba este ataque lo acabará. Z> 
Secuencia: 'r + Y 


JOHN CRAWLEY 

Este despiadado soldado le debe la vida a Mr. Big, por eso esta incondicionalmente a su servi¬ 
cio; entre sus subordinados se dice que él recibe el mote de "La 
Máquina Asesina" 


MEGA SMASH - Al igual que el VENOM STRIKE 
de King, este poderes myy rápido.O 











































»♦ Haz los siguientes cambios para 
obtener el Boomerang 



Para obtener la espada con 
nivel dos, necesitas colectar 
20 caracoles de mar. Aquí te 
damos las coordenadas de 
donde tienes que buscar: 


A-13 

A-15* 

B-14 

G-13 

H-2 

H-5 

H-9 

1-12 

K-4 

K 5 

K-6 


K-7 

K-9 

K-15 

L-10 

M-7 

N-4** 

N-ll 

0-10 

P-7+** 

P-9 

P-16 



* Dentro del Nivel 7 

** Dentro del Nivel 1 

*** Dentro de la 
casa después de 
dejar al fantasma 
en el panteón. 


ESCAMA** 


LENTE 


Después de cambiar la carne por la bannana tienes que encontrar 5 hojas que están ocultas en Kanalet 
Castle. Una está en la pantalla F-9 y otra en la F-11. Las tres que faltan están en el interior del castillo. 



* m Ya que tengas las 5 hojas ve a 
Richards Villa para llegar a la 
estatua del Búho que da el 
siguiente mensaje: "En la tierra 
duermen los secretos, bajo tus 
pies". 

Con una bomba deshazte de esta 
roca para ahorrarte camino. ** 

_ 
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NIVEL 3 


♦« No olvides revisar.bien 
todos los cuartos, ya que 
hay enemigos que no 
aparecen si no te les 
acercas. 

** En algunos muros hay 
grietas que indican lo frágil 
que es; también puedes 
darte cuenta si al golpear con 
la espada se escucha un 
sonido hueco. 

«« Si no encuentras al jefe 
te darán ganas de darte 
topes contra la pared. 



¡Qué raro! en el piso se 
aprecia una flecha. »+ 


Al parecer este enemigo 
comió algo que le hizo 
daño. 

La piedra de este nivel 
dice; "Muy lejano... no 
temas, corre y vuela" 

Al terminar el nivel 3 
duerme un poco y si ya 
cambiaste el panal por la 
piña, te recomendamos 
tomar unas vacaciones 
por la playa. *♦ 





** No olvides que tienes que aprender a 
tocar la Ocarina, porque poco antes del final 
la tienes que usar. 



1 tU» al 



NIVEL 4 

<-« Estos bloques deben ser muy 
antiguos, pues tienen muchas 
grietas. 

La piedra de este nivel dice; 

"El brillo del Azulejo será tu guia..." 


Este enemigo 
no te tocará si 
te auedas en 
cualquiera de 
las esquinas 
superiores. »* 



Terminando el Nivel 4 no olvides ir a la cueva, 
donde el pez te enseña a tocar Mambo. »♦ 

** Este fantasma te pide que lo 
lleves a su casa. 


lleva con este diablo. Las dos primeras ocasiones 
contéstale que no y di que si en la tercera para que 
incremente tu número de flechas. *+ 


NIVEL 5 

í Este enemigo lo tienes que buscar varias 
veces en pantallas similares y tu espada no 
será suficiente para 
eliminarlo. 




A los enemigos que tienen 
protección sólo por detrás 
los dañas. Con el gancho 
es fácil eliminarlos. *-► 

La pidera de este nivel 
dice; 

"Nada (de nadar) por debajo de donde los rayos 
de las antorchas se cruzan" 


4-« 


A este jefe sólo fuera de su 
escondite podrás hacerle daño. 
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Lo que parecía ser el centro de diversiones ideal se convirtió 
en toda una pesadilla gracias a la ambición de unas cuantas 
personas; los Raptors andan rondando así como la amenaza 
mayor: el T-Rex; la única esperanza para escapar es 
conectar la energía y pedir auxilio, así que el Dr. Grant debe 
luchar contra todos los dinosaurios... si es que quieren escapar 
con vida de la isla Nublar. 


Cuando Ocean adquiere una licencia la 
explota al 100% y este es el caso de 
Jurassic Park que hará su arribo al SNES 
y Game Boy como lo hizo al NES; las 
versiones de NES y Game Boy de este 
juego son iguales pero esta versión de 
SNES tiene muy pocas cosas en común; 

la vista de los 3 juegos es igual (por 
arriba) pero la versión de SNES tiene una 
vista extra que es cuando entras a algún edificio donde se convierte en vista "de persona" dando 

un buen efecto de 3D novedoso en el sistema. 



Otra de las diferencias entre las versiones de Jurassic Park es que en la NES y Game Boy tú 
avanzas por misiones, teniendo que realizar tus labores en cierto orden para al final de cada misión 

enfrentar a un jefe, pero en la de SNES 
este aspecto cambia ya que no es Nece¬ 
sario seguir un orden estricto para comple¬ 
tar tu misión, ya que no está dividida en 
escenas sino por decirlo de alguna forma 
es "una misión única". 

En este juego encontrarás algunos deta¬ 
lles interesantes. 



Tú debes hacer varias cosas, pero la 
primera de todas es restaurar la energía 
del parque; esto lo logras entrando al 
edificio azul que se encuentra al sur de 
donde empiezas. Es bueno que empieces 
a practicar tu sentido de orientación en 
este edificio que no es tan grande para 
evitar que te pierdas (puedes intentar 

hacer mapas). 





Dentro de cada edificio hallarás unos 
cuartos obscuros, antes de entrar a ellos 
debes encontrar una batería para tus 
lentes en cada edificio, ya que si quieres 
entrar sin ella perderás una vida; otro tips 
de supervivencia es que si detectas a un 
Veiociraptor o un Spiter lo ataques de 
lejos, ya que en cuanto te acerques, 
comienzan a atacarte. 










































Antes de salir a tu misión es importante saber con qué armas cuentas: 

Al comenzar, Grant tiene un rifle que lanza descargas eléctricas; lo bueno de 

esta arma es que sí'dejas de disparar se recarga 

automáticamente. 



SHOTGUN AMMUNITION 

Aunque con esta arma dispares varias veces no es 
poderosa y un solo raptor requerirá de varios tiros 
para ponerlo fuera de combate. 




MISSILS 

Un arma poderosa; un solo tiro basta para destruir a 
un enemigo de tamaño mediano. 





DARTS 

Estos dardos están llenos de somníferos y con un 
disparo de ellos podrás poner a dormir a un dinosaurio, 
pero ten cuidado de no quedarte cerca de ellos 
porque después de algún tiempo se despiertan. 




STUN GAS 

Al igual que los dardos el dinosaurio que sea alcanza¬ 
do por el Stun gas quedará fuera de combate; esta 
arma tiene más rango que el dardo y al contrario del 
dardo, sus efectos son más duraderos. 





EXPLOSIVE BOLAS 

El arma más poderosa de todas; al dispararle a cual¬ 
quier enemigo lo destruye al contacto pero además 
continúa su trayectoria con lo que puede destruir a 
otro enemigo que esté en línea. 




Algunas rejas las abres disparándole al 
mecanismo; esto lo haces con el fin de 
avanzar a otras partes de la isla; por 
cierto, si quieres conocer más del mundo 
de los dinosaurios sólo tienes que dejar 
de moverte por algunos segundos para 
que aparezca Mr. D.N.A. quien te dirá una 
Dino Trivia. 


Este juego contiene una buena cantidad de puntos a favor, como sus buenos gráficos y música, Dolby 
Surround Stereo, pero también hay algunos detalles que pueden disgustar a algunos videojugadores 
como el de tener que aprenderte todos los caminos o la movilidad en las escenas de 3-D que no es tan 
dominable aunque sí atractiva, pero si a ti te gustan los juegos a los que poco a poco vas conociendo 
para avanzar, felicidades, Jurassic Park te encantará. 

























































Después de ser derrotados ya en varias ocasiones, Dark Queen y su 
ejército de robots deciden unir fuerzas con ia organización Shadow 
para poner en marcha un plan muy siniestro: Guiar una nave para 
estrellarla contra la tierra. Al enterarse de esto, el profesor T. Bird 
decide mandar a ios Toads no sin antes pedir ayuda a los hermanos 
Lee para enfrentar esta gran emergencia haciendo asi "The Ultímate 
Team". 


Ahora que la compañías de juegos les ha dado por crear adaptaciones fieles de sus juegos de 
8 a 16 bit, Tradewest y Rare presentan la conversión a SNES de su reciente hit para NES 
"Battletoads & Double Dragón"; si 2 jugadores quieren intentarlo podrán avanzar a lo largo de 
las 7 misiones que tiene este juego para llegar con la perversa Dark Queen. 

Las escenas son las siguientes: 



En esta escena debes avanzar para lograr encontrar la entrada al Colossus; los robots 
que aquí encuentras no son difíciles de derrotar sobre todo si los golpeas corriendo; al 
final del nivel te encontrarás con Abobo, pero no te espantes, no es tan duro como 
parece. 




Ya dentro del Colossus debes avanzar hacia el sistema centro pero para llegar debes 
derrotar a más enemigos y tomar las ya clásicas motos de los juegos de los Toads 
pero aqui no sólo te dedicarás a esquivar obstáculos sino que también deberás 
luchar contra algunos Shadow Warriors que tratarán de darte alcance; al terminar tu 
recorrido te hallarás a Big Balg quien es realmente "grande". 



❖ 



































































En tu camino hacia el sistema central del Colossus hallarás muchísimos peligros más 
en este nivel: Descensos peligrosos, callejones con prensas y cuervos asesinos... y 
para rematar te encontrarás con Roper y su "bebé" (una ametralladora que es más 
grande que tú), lo Ideal es atacarlo con golpe corriendo y agacharte cuando veas que 
comienza a "recargar a su bebé". 


Para un mejor ataque al Colossus es mejor por afuera, así que después de estar 
batallando un rato con 
asteroides, minas espaciales y 
pequeños platillos debes des¬ 
truir pieza por pieza el Colossus; 
para no arriesgarte, lo mejor es 
dejar presionado el boton de 
disparo y así poder lanzar un 
misil teledirigido que hará una 
gran cantidad de daño. 


Esta es la escena más larga y peligrosa de todas, aquí debes recorrer completamente 
lo que queda del Colossus. Debes tener especial cuidado con los propulsores, ya que 
si te quemas con ellos perderás 
una vida completa; también de¬ 
bes tener cuidado cuando en¬ 
tres a la nave a combatir al Ge¬ 
neral Slaughterya que es un tipo 
muy agresivo. Al final te las ve¬ 
rás con Robo-Manus; lo básico 
para vencerlo es que lo golpees 
repetidamente sin dejarlo caer. 



En las últimas 2 escenas te enfrentarás contra los 2 principales jefes, además de 
que encontrarás a los enemigos más duros de vencer; como siempre un buen 
trabajo en equipo y una buena estrategia son básicas para triunfar. 



Este juego es bastante entretenido y divertido pero al ser una fiel adaptación de la versión de 
NES, si tú has jugado esta última no encontrarás alguna diferencia más que mejores gráficos y 
música. 

Sí tú no jugaste la versión de NES encontrarás en este juego algo ya clásico en los juegos de los 
Toads: Diversión y un gran reto. 





























































SEGUNDAMAGNA PRESENTACION de NINTENDO 


Ahora fue el tumo de Mortal Kombat. Los días 18 y 19 de septiembre miles de videojugadores 
(foto 1 y 2) se dieron cita en el hotel Royal Pedregal, al sur de la Ciudad de México. Al registrarse 
obtenían su pasaporte del FAN CLUB DE NINTENDO (foto 3) el cual es la identificación oficial 
del Club y además el lugar donde se podrán ir pegando los “stickers” que se incluyen cada vez 
que compras accesorios, equipos o cartuchos con Distribuidores Autorizados Itochu. (En 
provincia este Pasaporte lo proporcionarán los Distribuidores en tu compra). 

El Sr. Teruhide Kikuchi (foto 4) estuvo firmando autógrafos igual que Mike Schachter de 
Nintendo of America (foto 5) quien se quedó apantalladísimo pues, según nos dijo, esto no se 
hace en ningún lugar de E.U.A. 

La presentación de nuevos juegos la hicieron nuestros editores Gus Rodríguez y Pepe Sierra, 
quienes en la foto 6 posan con el Lie. Arturo Fuentes de Itochu. Todos los asistentes estuvieron 
atentos a la presentación de Mortal Kombat y de los nuevos prototipos que se mostraron en 
exclusiva (foto 7 y 8). 

Se está estudiando la posibilidad de realizar estas presentaciones en provincia aunque el costo 
de traslado de tanto equipo y personal lo hace difícil. Pronto te enterarás de los planes que 
realizamos para próximas presentaciones. 





Pronto recibirás en tu casa 
una muestra gratis de 

PERTplus 

Desprende 
ia estreliita de la muestra o 
la etiqueta de tu shampoo 
Pert Plus para niños. 

Envíala con tu nombre, 
dirección y teléfono, al 
apartado postal No. 
20-477, México, D.F y a 
vuelta de correo recibirás... 
¡un regalo sorpresa! 


Cabello sensacional ¡sin lágrimas! ¡sin enredos! 













cazar a cuanto Alien 
se le ponga enfren¬ 
te, aunque el chiste 
del juego cambia, ya 


BATTLETOADS / DOUBLE DRAGON (SNES Y GB) 
Los 2 equipos de lucha contra el crimen más pode¬ 
rosos se han unido 
para combatir a Dark 
Queen que tiene un 
diabólico plan para 
destruir la tierra; en 
este juego podrán 
avanzar 2 jugadores 


simultáneos por 6 ni¬ 
veles de trampas y 
enemigos ya cono¬ 
cidos como Big Blag, 
“ ‘ " la 




ffff 




mismísima Dark 
Queen; éste es un 
título que segura- 


♦ 

♦ 

♦ 


ESTE MES 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ALIEN VS. PREDATOR (SNES Y GB) 

Una colonia de la tierra ha sido azotada por el 
parásito más peligroso del universo: losAliens, y los 
únicos capaces de enfrentarse a ellos son los 
Predators; Alien vs. Predator es un juego basado en 
una exitosa serie de 
Cómics; en ambas 
versiones del juego 
(SNES Y GB) te po¬ 
nes al mando de un 
Predator que debe 


♦ ♦♦♦♦♦♦♦< 


mente tú ya cono¬ 
ces en NES por lo 
que ya sabes que es 
muy bueno. 

TRADEWEST 

►♦♦♦♦♦♦♦♦ 


DENNIS THE MENACE (SNES) 

Dennis es un niño que por ser muy travieso se ha 
metido en varios problemas que ahora debe solucio¬ 
nar; las escenas que debe recorrer están todas en 
su vecindario como la casa de Mr. Wilson, el gimna¬ 
sio o el bosque de 
noche. Lleva armas 
de alta tecnología 
como pistolas de 
agua o resorteras; 

está ba- 


♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

«► 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 


que el de SNES es 
pelea al puro estilo 
Final Fight y el de 
GB es de aventura. 
ACTIVISION 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

CLAY FIGHTERS (SNES) 

Utilizando animación en plastilina y 16 megas de 

lanza este mes un Ctfjáír 
juego super divertí- m 
do con el tema que 

leas", con la diferen¬ 
cia de que aquí no 


controlarás super 
peleadores sino per¬ 
sonajes salidos del 
circo ¿o que puedes 


so y la adaptación 
esta hecha por ¡adi¬ 
vinaron!. 

OCEAN 


♦ 

♦ 

♦ 


pensar de un paya¬ 
so. un hombre de nie¬ 
ve o un imitador de 
Elvis? para uno o dos 
jugadores. 

INTERPLAY 































LLEGALE A: 


♦ 



BATTLE CARS (SNES) 

Namco se prepara este mes a lanzar Battle Cara, un 
juego futurista donde además de competir debes 
deshacerte de los demás competidores con bom¬ 
bas, misiles o tram¬ 
pas; conforme vayas 
avanzando y ganan¬ 
do carreras podrás 
comprar aditamen¬ 
tos para tu coche, o 


de plano uno nuevo 
con mejores carac¬ 
terísticas; este jue¬ 


go tiene la cualidad 
de que 2 jugadores 
pueden competir si¬ 
multáneamente con 
la pantalla dividida. 

NAMCO 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
BIO METAL (SNES) 


♦ 

♦ 

♦ 


♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 


♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 



La tierra de pronto se ve en peligro de ser invadida 
por una extraña raza de seres del espacio conocidos 
como Bio-Metal, la única posibilidad de destruidos 
es hacer un ataque sorpresa a su base, así que 2 

valientes pilotos son 
enviados en una mi¬ 
sión desesperada 
para salvar la tierra; 
este juego tiene la 
suficiente acción 


para mantenerte 
siempre atento ade¬ 
más de contener 


fondos musicales del 
grupo Techno "2 
Unlimited". Reco¬ 
mendado para los 
fans del género. 

ACTIVISION 


♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

▼ 

♦ 

♦ 


♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 



ARTOF FIGHT1NG (SNES) 

El clásico juego de Arcadia ahora b podrás jugar en 
tu SNES gracias a la adaptación que Takara ha 
hedió; en este juego deberás guiar a 2 valientes 
peleadores llamados Robert y Ryo dentro de la 
peligrosa Ciudad 
Sur, o si quieres pue¬ 
des entrara un modo 
especial de Jugador 
vs. Jugador y esco¬ 
ger a los 10 pelea¬ 


dores que tiene el 
juego; ArtofFighting 
presenta algunas in¬ 
novaciones para los 


juegos de pelea co 
el indicador de "Sp 
oelZoomOut Ung 
titulo para los fans 
los juegos de pele* 
TAHA 


♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦< 


/TOCHA 

























A GRANDES 


SUPER NES 


Kif&tv • Q0Q 
SCOfíü : ix> i 0900 
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IE RING 


KIRBY'S ADVENTURE 

3ATTLET0ADS-D0UBLE DRAGON THE 

WWF KING OFTHE 
DUCK TALES 2 
BOMBERMAN II 
DENNIS THE MENACE 
MEGA MAM 5 
BATMAN RETURNS 


JURASSIC PARK 


MIGHTY FINAL FIGHT 


MORTAL KOMBAT 


ART OF FIGHTING 


SUPER MARIO ALL STARS 

SUPER EMPIRE STRIKES BACK 
STREET FIGHTER II TURBO 
JURASSIC PARK 
SUPER BOMBERMAN 


FAVORITOS 
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SUPER MARIO BROS. 3 

MEGA MAN 4 

NINJA GAIDEN III 

TINY TOON ADVENTURES 
CASTLE VANIA III 
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ENCUENTRA EN NUESTRO NÚMERO DE DICIEMBRE: 





CONOCE 

TOURNAMENT FIGHTERS 
PARA NES Y SNES. 


EL NUEVO JUEGO DE FUTBOL DE ATLUS 
QUE ESTA SENSACIONAL. 


TIPS DE 
MIGHTY FINAL 
FIGHT 


EL NUEVO DICCIOMARIO CON PALABRAS TECNICAS CON EXPLICACION 
Y TRADUCCION A UN LENGUAJE ENTENDIBLE. 


BUSCA EN DICIEMBRE LA PORTADA DE JULIO... CESAR CHAVEZ. 
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hacer Ld/ 
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Pero, también es necesario 
saber hacer las cosas 
como grandes, y para eso, 
Bancomer creó la Tarjeta 
de Inversión Júnior, la 
mejor manera de fomentar 
en los menores de edad, el 
sano y divertido hábito del 
ahorro. También de esta 
manera les ayudará a 
apreciar el valor del dinero. 
Además, con la Tarjeta 
de Inversión Júnior, se 
garantiza de forma gratuita 
la continuidad en los 
estudios del menor 
a través del Plan de Apoyo 
Escolar. 

Pregunte por él en la 
sucursal Bancomer de su 
preferencia. 


Tarjeta de Inversión 
Júnior Bancomer... 
una nueva y divertida 
forma de ahorrar. 


Bancomor 

Una decisión inteligente. 





TUS CHOCOLATES 
TRAVIESOS 


LECHE ES SALUD 







